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ESSEREO NON ESSERE 
ALMIJID84? 

IL PRORLEMA NON SI PONE PIU': 
BISOGNA ESSERCI 


La possibilità di un nuovo 
mercato. 

Il Mijid. lo sapete, è il 
“Mercato Intemazionale dei 
Giochi e della Microinformatica 
Individuale e Domestica". 

Creato nel 1983. è la risposta 
alla forte domanda di video- 
giochi e di microinformatica che ci 
attende nei prossimi anni. 

Delle prove? Eccone due : il primo 
Mijid, nel 1983, era un salone-test : ciò 
non ha impedito il concretizzarsi, nei 
sei mesi sucessivi, di un importante 
volume daffari. Inoltre, alcuni mercati 
hanno già un forte tasso di 
penetrazio 
computer: negli 
Stati Uniti il 7% 
delle famiglie ne 
possiede uno, in 
Gran Bretagna il 9%, 
e il resto dell’Europa 
segue da vicino. 

Trovare i buoni 
partners. 

Non lasciatevi 
cogliere impreparati di 
fronte all'apertura dei 
mercati mondiali Venendo 
al Mijid incontrerete i rcs- 
ponsabili di 37 paesi Nel quadro 
del Vidcom. ma su un'area distinta 
lui esso interamente riservata, il 
Mijid 84 vi permetterà, nelfarco di 
cinque giorni di scambiare, 
trattare e concludere affari 
con i leaders del mercato 
della microinformatica e 
dei videogiochi. 

Grazie infatti alla 
forte campagna pubbli- 
citaria e promozionale il 
Mijid vi assicura la par- 
tecipazione dei vostri 
migliori partners potenziali 
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i 150 distributori più impor 
tanti saranno nostri invitati - 
ma saranno presenti anche : 
fabricanti, importatori di 
materiali e di accessori, 
editori di libri e di software, 
distributori videograflci, dis- 
tributori di hardware e Soft 
ware, ideatori, adattatori, traduttori, 
grossisti, grandi e piccoli rivenditori . 
Con loro potrete trattare gli accordi di 
dtt n pndere o comprare 
diritti. 

Informarsi a fondo. 

Il Mijid è il solo posto dove >1 può. 
in poche ore, fare il giro completo tirili 
norme regolamentari, riunire le Infor 
mazioni giuridiche e finanziarie nere» 
sarie e cogliere le particolarità rom 
merciali dei vari mercati : ti|H> ilei pn> 
dotti distribuiti, marche presenti, 
rete esistente, evoluzione, ecr. 
Infine, il seminario: “Distribuzione, 
la chiave del successo in mlrmln 
1 formativa" vi permetterà ili nanicii 
rarvi le vendite di oggi, prevrilend 
nello «tesso temisi I** e»., 
luzioni che si dellneano r 


Mijid 84. IVr esserci, 
telefonale fin da ora 
il làtrigi, a : 
l’iiul Couderl. 
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H.C. è nata con lo scopo di dire al grande 
pubblico “a che cosa serve un computer in casa": 
compito non semplicissimo, dato che il mercato è 
inquinato da una massa non indifferente di pro- 
dotti che non fanno onore a chi li fabbrica e a chi 
li commercia, poiché non rispondono alle caratte- 
ristiche denunciate, o perché non sono costruiti 
con la dovuta affidabilità, o perché sono commer- 
cializzati senza troppi scrupoli. 

Il caso del computer TI 99/4A ha dimostrato 
che molti consumatori possono essere ingannati 
persino dalle buone caratteristiche di un buon 
prodotto nel caso in cui la casa produttrice non 
ha le idee chiare commercialmente: il primo ingan- 
no consiste nel continuo ribasso del prezzo, che 
danneggia chi ha acquistato il prodotto prima del 
ribasso. 

Il secondo inganno sta nella totale sospensio- 
ne della produzione del modello, e quindi anche 
del software e delle periferiche, che lascia tutti gli 
utenti, come si suol dire, a... piedi. Il ribasso dei 
prezzi è un fenomeno che ha colpito tutti i compu- 
ter, e in parte è legato all’economia di scala: più 
ne vendo più ne faccio, e più ne faccio meno mi 
costano. In questa misura è un fenomeno di mer- 
cato "naturale”. 

Ma c'è qualcuno che ha spinto l’acceleratore 
e ha utilizzato il ribasso per cercare di conquista- 
re fette di mercato più consistenti di quelle nor- 
malmente prevedibili. 

C’è anche chi pratica vistosi ribassi solo per- 
ché il prezzo precedente era gonfiato: è chi “ tenta 
il colpo", e cerca di piazzare ad alto prezzo alme- 
no un certo numero di computer, sfruttando la 
novità, l’attesa, e l’entusiasmo degli appassionati. 

Chi di ribasso ferisce... etc. etc.: sì, c'è 


anche chi a furia di ribassare va sott’acqua e si 
accorge che sta perdendo dei soldi, e allora, se è 
una grande azienda con enormi interessi in altri 
settori, che fa? Taglia, chiude, ci mette una pietra 
sopra. 

Purtroppo non possiamo neppure dire “ ben 
gli sta", perché in realtà chi ci va di mezzo è 
proprio l’utente, quello che - attratto dal prezzo 
conveniente - aveva acquistato quel computer. 
Computer che non c'è più, per cui nessuna ditta 
produrrà più software, periferiche, libri, manuali. 

Perché tutto questo discorso? Perché H.C. 
non ci sta: il computer non è solo un oggetto di 
consumo, uno dei tanti prodotti della cosiddetta 
"consumer electronics". 

I giovani che oggi giocano col computer, pro- 
grammano col computer, imparano col computer, 
stanno preparandosi al mondo dell’informatica, 
un mondo che ha tutte le intenzioni di essere 
migliore di quello attuale, proprio grazie all’impie- 
go del computer da parte di gente che ha capito "a 
che cosa serve il computer”. 

Questi giovani (di qualunque età) devono 
essere tutelati dagli avventurieri che, nella con- 
quista del West così come nella conquista dell’in- 
formatica, sempre si accompagnano alle carovane 
dei pionieri. 

Chiediamo ai nostri lettori di aiutarci: non 
scriveteci solo per dirci che siamo bravi e che la 
rivista è bella, ma anche per segnalarci le "gra- 
ne": il computer mal assistito, il prezzo troppo 
scontato o rialzato rispetto al listino, il programma 
che non gira, insomma, abbiamo anche il coraggio 
di dirci ciò che “non va”; non per piangerci addos- 
so, no! 

Stefano Guadagni 
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LA POSTA 


bramassimo 


Sinclair QL 
e Coleco Adam 

È un buon homesonal? Si 
pud usare come videogioco con 
eventuali cartucce? Coni 'è la 
grafica e la velocità? Usa lo 
stesso software dello 
Spectrum? L Adam gestisce 
bene I dischi? Ha RAM 
espandibile? Qual è. fra IBM 
PC. ATARI XL 1200, 800 XL. 
SINCLAIR QL e ADAM il 
migliore per fare giochi? 

M. Becearl, MasufitcagUa 

Caro Marco, ci sembra che 
tu voglia assolutamente 
comprarti uno Shuttle per 
recarti al bar dell'angolo: in 
altre parole tutti i computer 
che citi hanno vocazioni ben 
più ambiziose che non la 
semplice gestione di 
videogames. per cui chiedere 
qual i il migliore per i 
videogiochi non ci sembra 
abbia molto senso. La risposta 
comunque c'è, ed è l’Atari 800 
XL proprio perché, fra quelli 
citati, è l'unico che rientra 
nella categoria degli home 
computer. 

Non ci risulta che siano 
previste cartrldges per il QL. 
che invece dispone dei 
mlcrodrtve, il cui caricamento 
in macchina è quasi 
altrettanto efficace. La sua 
grafica ò ad altissima 
risoluzione qualcosa come 400 
x SIO punti. La velocità è 
altissima: tuttavia, lo 
ripetiamo, non ci sembrerebbe 
il caso di spendere una cifra 
superiore al milione per 
impiego solo giocoso. L'Adam. 
che non abbiamo ancora 
potuto provare, gestisce i 
dischi come qualsiasi buon 
computer. 

Un programma 
megagalattico 

Sono un ragazzo di tredici 
anni e In particolare mi ha 


appassionato il vtdeogioco 
"Zaxxon" di cui ho letto la 
recensione sul numero 12 
della rivista Videogiochi. Mi 
piacerebbe poterlo trasferire 
sul mio Commodore 64 e 
chiedo a voi se poteste 
pubblicare il listino di questo 
gioco trascrivibile sul mio 
computer. 

VI ringrazio fin d'ora anche 
se questo non fosse possibile. 

A. Carello, Cellebeate (MS) 


No. non è proprio possibile 
caro Angelo. La ragione 
fondamentale è che 
videogames come Zaxxon. dove 
la grafica ad effetto 
tridimensionale comporta un 
continuo cambiamento 
dell'immagine di tutto lo 
schermo, possono essere creati 
solo con una programmazione 
direttamente in linguaggio 
macchina. 

Ti è mal capitato di vedere fi 
listato di un programmino 
anche piccolo piccolo scritto in 
linguaggio macchina? Si tratta 
di un'interminabile sequenza 
di linee composte 
esclusivamente di numeri. 1 
quali servono per dire al 
computer cosa fare passo per 
passo Per un listato come 
quello di Zaxxon (a patto che 
ci sia qualcuno che lo ha fatto 
per a CBM 64 e che sia oltre a 
tutto disposto a pubblicarlo) 
non basterebbe forse un intero 
numero della rivista. 

A parte questo piccolo 
particolare, te li vedi i lettori 
ricopiare diligentemente decine 
di migliaia di numeri per poi 
accorgersi che 
(inevitabilmente) a 
programma non gira per un 
! errore di battitura che chissà 
a che punto sta? Meglio, molto 
I meglio comprarsi del 
vtdeoglochl belli e fatti su 
cartuccia, su disco o su 
cassetta e dedicarsi a lavorare 
su programmi meno 
I megagalattlot. 


Software 
per il VIC 

Spettabile redazione, vi devo 
dire che la vostra i l'unica 
rivista di computer che ogni 
mese mi fa correre in edicola! 
Oltre a complimentarvi con 
voi, vorrei però farvi qualche 
domanda. 

1) 11 dischetto "Repton" del 
Commodore 64 esiste anche 
per il Vie 20? 

2) Quando arriverà il 
televisore tascabile della 
Sinclair? 


3) La cassetta "Falcon 
Patrol" della Virgin Games 
esiste anche per il Vie 20? 

Salutissiml. 

Ollberto, Milane 

Premessa: ci scusiamo con 
tutti i lettori per aver 
pubblicato i complimenti di 
Gilberto. Di solito dalle lettere 
tagliamo la (quasi 
onnipresente) premessa 


elogiativa, ma questa volta cl è 
proprio scappata 

Passiamo alle risposte: 

1) “Repton" non esiste 
nella versione per Vie 20 
perché la memoria del 
computer non sarebbe in 
grado di gestire un programma 
tanto complesso 

2) D televisore tascabile a 
colori della Sinclair non si 
trova ancora neppure nei 
negozi di Londra e quindi 
prima che arrivi da noi 
passeranno un bel po' di mesi. 
L'unico modo per ottenerlo 
(parliamo sempre 


dell’Inghilterra) è quello di 
ordinarlo per posta: i questo 
un sistema che la Sinclair 
adotta da sempre per i suoi 
nuovi prodotti, che prima di 
arrivare nelle vetrine 
subiscono un periodo di 
“rodaggio" attraverso il 
meccanismo di vendita per 
corrispondenza 

3) Anche per “Falcon 
Patrol". vale U medesimo di 
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scorso di "Repton”. in 
quest'ultimo caso a causa 
della eccellente grafica che si 
“mangia’’ buona parte della 
pur ampia memoria RAM del 
CBM64. 

Radiobit 

Sodo un vostro accanito 
lettore (Bn dal primo 
numero!) e come tale sono, 
modestamente, un vulcano di 
idee, più o meno originali. 
L'ultima trovata sembra 
quantomeno assurda, ma solo 
a primo sguardo! Ho infatti 
pensato di trasmettere 
programmi per COMPUTER via 
radio. 

Sì. avete capito bene: VIA 
RADIO. Certo questo non 
potremo farlo noi comuni 
mortali. Potrebbero al 
contrario occuparsene le 


numerosissime radio private 
che infestano l'etere dello 
stivale. E. se l'iniziativa sarà 
di successo, potrebbe 
addirittura diventare 
(UTOPIA??) materia 
d 'interesse per la radio di 
Stato. 

I possessori di 
COMMODORE potrebbero 
scandalizzarsi nello ascoltare 
questa mia eresia per i loro 


vetusti sistemi di 
registrazione. Al contrario 
sarà giudicata favorevolmente 
dai molti SPECTRISTI. Eh. già. 
perché dovete sapere che il 
mio Spectrum inghiotte senza 
troppi complimenti tutti i 
programmi che gli vengono 
propinati, compresi segnali 
distorti e molto bassi. He 
deduco che non esiterà a far 
propri segnali appena 
imperfetti, quali possono 
essere quelli ricevuti da una 
buona radio con presa per 
cavettiregistratore. Inoltre 
potrebbero essere registrati e 
utilizzati come normali 
programmi su cassetta 
Una prova effettuata con 
un mio amico radioamatore ha 
dato risultati inaspettatamente 
positivi, nonostante le sue 
apparecchiature trasmittenti 


sono più modeste, a quelle di 
una qualunque radio privata. 

A proposito: FORZA SPECTRUM 
E I SUOI MERAVIGLIOSI 
mEOGiocmm 
Bye. ciao. 

De Ciantìt Fabrizio (Fiero 
poaaestore di SPECTRUM) 

Caro vulcano, la tua idea di 
trasmettere programmi per lo 


Spectrum via etere non solo 
non è assurda, ma addirittura 
già realizzata. 

Comprendiamo come sia 
triste avere una brillantissima 
idea per conto proprio e 
scoprire che qualcun altro non 
solo l’ha già avuta ma l'ha 
perfino realizzata, ma non c'è 
da demoralizzarsi troppo: visto 
che sei un vulcano non 
mancherai certo di averne 
altre e altre ancora e magari 
di metterle pure in pratica. 

Dato che sei un affezionato 
lettore di Accacì. avrai 
senz'altro letto sul numero 3 
la notizia relativa a 
'‘Controradio" di Firenze, che 
trasmette già da qualche mese 
una vera e propria rivista 
fatta di bit lanciati via etere 
per tutti gli speculati 
fiorentini. 

L’iniziativa sta avendo un 
notevole seguito anche in altre 
città (Radio Regione di Milano, 
per esempio, trasmette un 
programma analogo due volte 
la settimana e non solo per lo 
Spectrum) e non è affatto 
escluso che in un futuro più 
vicino di quanto ti aspetti ci si 
metta anche la radio di Stato: 
altro che utopia! 

Sette domande 
e un pennarello 
giallo 

1 ) Parlatemi 

specificatamente della ZX 
Interfaccia, 1. e dei 
microdrive. 

2) Esistono vere tastiere da 
sostituire alla pulsantiera dello 
Spectrum? 

3) Perché i giochi per 
Spectrum costano meno di 
analoghi giochi VCS? 

S) Che cosa sono i Time 
Sinclair 1000 e 2000? 

5) Perché l'Atari 800 ha 
due porte per le cartuccie? 

6) A quando Atari XL? 

7) La risoluzione aumenta 
con l'uso del monitor? 

Riccardo Cielo 

Pubblichiamo non solo le 
tue domande, ma anche la tua 
busta: tralasciando solo la 
parte dei complimenU che ci 
fanno arrossire. 


Andiamo alle risposte. 

1) In linea di principio Q 
sistema di memoria di massa 
ideato da Sinclair appare 
geniale: un febee compromesso 
fra economia, compattezza, 
prestazioni. Due cose non ci 
convincono: il prezzo delle 
cassette di nastro, superiore a 
20.000 lire, quando un floppy 
costa meno di 10.000 lire 
L'affidabilità del sistema è 
troppo dipendente da possibili 
errori di manovra: questo 
almeno nella nostra 
esperienza, che finora non è 
stata né confermata né 
smentita. Tutto sommato 
saremmo febei se lo Spectrum 
potesse essere interfacciato 
“anche" con i microdrive, ma 
soprattutto con dei normali 
floppy. 

2) Lo stesso discorso vale 
per la tastiera; ci piacerebbe 
assai che quella che tu chiami 
“pulsantiera" fosse solo una 
tastiera d’emergenza per chi 
vuole portarsi lo Spectrum a 
spasso: invece ci risulta che al 
momento essa sia l’unica 
disponibile, almeno sul 
mercato delle importazioni 
ufficiali, l'unico che noi 
consideriamo valido. All’estero 
esiste qualcosa, ma non è 
regolarmente distribuito in 
Italia. 

3) La produzione di 
cassette è più economica di 
quella di cartucce: in 
particolare poi le cartucce ti 
fanno pagare la maggiore 
comodità di uso che ti offrono. 

4) In USA la Timex 
commercializza versioni 
potenziate debo ZX 81 e dello 
Spectrum. 

5) In questo modo puoi 
utilizzare 

contemporaneamente 
un'espansione di memoria, o 
un linguaggio, o un 
programma di utility, e un 
altro programma ohe richiede 
tale appoggio. 

6) All’epoca di questa 
risposta pubblicata, gli XL 
sono fi da comprare: a nostro 
avviso sono molto validi, più 
l’800 del 600. 

7) La risoluzione non 
aumenta: essa non dipende 
dallo schermo, ma dalla 
gestione grafica del computer; 
175 x 255 punti sono tali su 


non possano essere nemmeno 



minimamente accostante, tanto 
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un vecchio schermo bianco 
nero e sul più scintillante del 
monitor professionali. La 
differenza è che 11 “punto” del 
monitor è molto più nitido del 
punto di un normale TV color. 

Va bene cosi? 

Caro vecchio 
ZX 81 

Spett. Redazione di Home 
Computer, 

Già lettore di Video Giochi, 

VI scrivo per complimentarmi 
con Voi per questa nuova, 
bellissima rivista. 

Essendo un possessore del 
Sinclair ZX 81, che ritengo il 
precursore degli odierni home, 
gradirei che questo computer, 
sebbene abbia una grafica 
scadente e sia privo di audio, 
non venga dimenticato, cosa 
che a mio giudizio sta 
succedendo. 

Sfogliando le pagine del 
primo numero di Home 
Computer solo un articolo 
riguarda lo ZX 81 eppure non 
mi risulta che esso sia 
eccessivamente superato. 

Pertanto, a nome di tutti i 
possessori di ZX 81. Vi chiedo 
di allargare lo spazio a lui 
dedicato perché, secondo me, 
se lo merita. 

Andrea Brenna, Milano 

Caro Andrea, e 
ZX-ottantunisti In genere. 
Accacì è diretta, scritta e 
alimentata da persone che, si 
può dire, con lo ZX 81 ci sono 
nate, se non addirittura con lo 
ZX 80. Gente che, come voi, ha 
avuto in questo piccolo mostro 
il classico primo amore. 

Ciò non toglie, però, che di 
fronte alla versatilità e alle 
prestazioni del moderni home. 
lo ZX 81 appaia non tanto 
superato, quanto un po’... 
privo di argomenti. 

Siamo tutti al corrente del 
fatto che la Sinclair è stata 
addirittura costretta a 
riprenderne la produzione non 
appena l'aveva interrotta, ma 
è un fatto assodato che nei 
mercati in cui si è imposto lo 
Spectrum, e il V1C 20. lì lo ZX 
81 ha dovuto cedere lo scettro. 

Lo spazio che dedichiamo a 
questo computer è quindi 
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proporzionato alla diffusione di 
modelli già installati, ma non 
può prescindere dalla quantità 
di informazioni e di argomenti 
che lo coinvolgono. 

Del resto, tutti i lettori ohe 
con U loro ZX 81 fanno faville, 
possono comunicarcelo e 
raccontarci le loro (e “sue") 
prodezze: saremo ben lieti di 
pubblicarle a beneficio di tutti 
i già tantissimi lettori di 
Accacì. 

Record 
su Accacì? 

Certo che sì 

Vorrei sapere se si possono 


mandare ad H. C. record per I 
videogames Commodore e 
anche di altre marche. 

Lettori vari 

È nostra ferma intenzione 
aprire una classifica di H. C. 
con i record dei lettori: 
aspettiamo solo i record del 
lettori. 

Accettiamo record di ogni 
gioco, purché si specifichi: 

1) Marca del videogame 

2) Titolo del videogame 

3) Prezzo pagato per il 
videogame 

4) Computer su cui gira 

5) Configurazione di 
memoria necessaria 

e poi, ovviamente. 

Nome e cognome del 



UN RIFUGIO 
PER I TEXANI 
ABBANDONATI 


Riceviamo molte lettere che ci spronano a non abbandonare Q 
TI/99 4A al suo destino: si tratta di appelli lanciati da numerosi 
fans di questo computer che. giustamente, si sentono traditi e 
abbandonali 

A tutti costoro, in primo luogo, la nostra fraterna comprensione: 
l’operazione TI 99 4A dal punto di vista dell’utente è stata pessi- 
ma. avendo lanciato e “bruciato” un computer che avrebbe potu- 
to sfruttare molto meglio il successo che ha avuto. 

Noi cerchiamo di portare avanti la nostra rubrica sul TI 99 4A. 
ma poiché ci manca totalmente la collaborazione della Casama- 
dre. chiediamo a nostra volta la collaborazione degli utenti stessi. 
Mandateci i vostri lavori, le vostre esperienze. ì vostri listati, le 
vostre annotazioni: siamo ben Leti di offrire HC come punto 
d’incontro dei “texani abbandonati". A voi, texani, di usarlo. 



campione, possibilmente sua 
fotografia, del campione e del 
record meglio ancora. 

E tutti gli altri? 

Quando pubblicate dei 
programmi dovreste tenere 
conto che non tutti hanno le 
espansioni di memoria ; in un 
caso come SWORDS LAND 
(HC/1) lasciate a bocca 
asciutta tutti gli altri. 

Perché non riprendete su 
HC le lezioni di Basic che 
tenevate su VIDEOGIOCHI? 

Parlate troppo del 
Commodore 64 e troppo poco 
del VIC HO. 

Comunque siete un'ottima 
rivista di computer. 

Egidio Cipriano 

Cerchiamo di tenere conto 
di tutti, ma anohe di chi ha le 
espansioni di memoria! 

Per il BASIC siamo ancora 
sotto choc per la quantità di 
lezioni di BASIC, serie e 
semiserie, presenti in edicola. 
Siamo convinti che chi ha un 
computer, possegga anche il 
suo manuale di BASIC. Per il 
momento ci sembra più 
interessante illustrare delle 
routines che indichino come è 
stato usato 11 BASIC su questo 
o quel computer per ottenere 
determinati risultati. 

Ma qualcosa stiamo 
studiando anche a proposito 
delle lezioni. Prima o poi 
questo qualcosa salterà fuori) 

Il solito dubbio 

Cara rivista, sono un 
appassionato di computer e di 
videogames e vorrei sapere: 

1) Se per un principiante è 
meglio prendere un piccolo 
computer come lo ZX Spectrum 
o 8 Commodore Vic-20 ed in 
seguito il Commodore 64 o un 
altro. 

2) Vorrei sapere con quale 
altro computer è compatibile 
l'Apple II ed infine 

3) Vorrei chiedervi se 
potreste pubblicare 11 mio 
indirizzo in modo che qualche 
ragazzo o ragazza faccia 
corrispondenza con me. 

Eric Spagnolatti, Via Motta 
Monastero di Berbenno 
23010 Sondrio 




Caro Eric. Spectrum e V1C 
20 si possono paragonare solo 
con molta cautele: proprie nel 
primo numero di Accacì. e 
proprio nella posta, abbiamo 
dato ampio spazio a questa 
diatriba che sembra la più 
dibattuta dai lettori. 

Ripetiamo che il VIC 20 ha 
una vocazione videogiocosa 
molto più netta dello Spectrum. 
ohe, per contro, è senza 
dubbio più adatto a chi vuole 
imparare e capire il computer 
usandolo proprio come un 
computer. Questa affermazione 
può trovare però alcune 
smentite, per esempio nel fatto 
che il VIC 20 può essere 
utilizato con del veri e propri 
floppy dlsc (si. ma il costo 
del'accessorio allora è un po' 
sproporzionato a quello 
dell'unità base), mentre lo 
Spectrum presenta la 
soluzione "mista" del 
microdrtve, 1 oui vantaggi di 
costo e ingombro sono 
controbilanciati da alcune 
perplessità di affidabilità e 
senz’altro dalle prestazioni 
non certo da dischetto, 
la programmabUltà dello 
Spectrum è più estesa e più 
interessante di quella del VIC 
20, e l'ammontare di memoria, 
quasi sempre 48 k, lo avvicina 
a possibili impieghi... 
computeresohi. 

D vero concorrente dello 
Spectrum è U Commodore 64: 
in ogni caso non 
consiglieremmo a nessuno di 
acquistare il VIC già pensando 
di passare al 64: non sono 
compatibili, e conviene iniziare 
senza dubbio da quest'ultimo 

Routine colorate 

Sono un ragazzo di 22 anni. 
da poco In possesso di uno ZX 
SPECTRUM 48K. con il quale 
ho imparato I primi rudimenti 
del BASIC e dell'ASSEMLER. 

Vorrei sottoporvi due 
routine, scritte da me. con la 
speranza di vederle 
pubblicate. 

la prima rende il bordo 
multicolore. 

La seconda routine serve 
per dare colore, sia come INE 
che come PAPER, alle linee 22 
e 23. 

Essa utilizza alla linea 20 


LA POSTA 


una POKB che altera il 
contenuto dell’indirizzo 23624. 

I ROUTINE 
10 READ d 

20 IFd=0 THEN RBSTORE 
30 BORDER l:BORDER 
2:BORDER 3:B0RDBR 
4:B0RDER 5R0RDER 
6:BORDER 7J50RDER 
l;BORDER 2J30RDBR 
3 BORDER 4:B0RDBR 
5:BORDER 6:BORDER d/53 
40 DATA 23, 48, 78. 98. 234. 
255, 12, 3, 76, 68, 87, 1, 0 
50 GOTO 10 

II ROUTINE 

10 FOR n=0 TO 255 
20 POKB 23624 ,n 
30 PRMT #0; "oon P0KE.":n 
40 PAUSE 0:08 
SONBXTn 
60 POKE 23624,56 

BardltUl Andrea 
Con il BASIC Spectrum si 
può fare molto di più. 
Comunque ogni contributo è 
valido per gli altri lettori: da 
tempo utilizziamo sullo 
Spectrum una routine per far 
lampeggiare il bordo, molto 
efficace come segnale di 
pericolo, sia In applicativi sia 
in games: 

10 PORJ=0 TO 7:B0RDER 
JJfEXTJ 


Un listato intero 

È possibile pubblicare per 
intero il listato del programma 
“7 e mezzo”? 

Qual è il software 
attualmente fornito dall* 

Sharp per l’MZ 700? 

È possibile migliorare la 
grafica di questo computer, 
che è piuttosto bastine? 

Vorrei inoltre far sapere 
che CERCO UTENTI DI SHARP 
MZ 700 PER FORMARE UN 
CLUB IN ZONA NAPOLI. 
DISPONGO DI INTERESSANTE 
SOFTWARE. 

Darle Letizia 
Via U. Semmola SS 
SCISI Napoli 

Caro Dario, grazie per 1 
complimenti - che abbiamo 
“tagliato” per non apparire 
immodesti - ed eccoti le 
risposte: per il programma “7 
e mezzo” abbiamo grato la tua 
richiesta agli Autori, che ti 


risponderanno direttamente. 

n software per l'MZ 700 lo 
trovi pubblicato qui a lato. 

la grafica non è 
migliorabile con i consueti 
strumenti di programmazione: 
non ci risulta che allo stato 
attuale esistano periferiche o 
software adatti a questo 
impiego, n difetto dei computer 
giapponesi è di essere molto 
meno “appoggiati" da 
hardware, software e 
bibliografia complementare di 
quanto non lo siano I 
computer americani e inglesi. 

Person&lannunci 

Attenzione, prego, 
comunicazione della massima 
importanza: tutti gli annunci 
di carattere non commerciale 
saranno d'ora in poi pubblicati 
nelle pagine della posta, in 
appositi riquadri. La 
pubblicazione sari facilitata se 
l’interessato scriverti il suo 
annuncio su un fogno a parte, 
e non all'interno per esempio 
-di una lettera che tratta 
anche altri argomenti, e se in 
questo foglio a parte 
l'annuncio sarà scritto chiaro, 
meglio ancora a macchina o a 
mezzo stampante del 
computer. 

Tanto per chiarirvi le idee, 
consideriamo PJl 1 seguenti 
argomenti: 

-RICERCA DI UTENTI DI 
UNA DETERMINATA 
MACCHINA 

-RICERCA DI ESPERTI IN 
DETERMINATI PROGRAMMI 

- RICERCA DI SOCI PER 
CLUB B ASSOCIAZIONI SENZA 
FINI DI LUCRO 

- RICERCA DI FIDANZATE 
(0 FIDANZATI) SMARRITE! /I) 

Humour 

computer 

A tutti gli spiritosi che ci 
inviano vignette e barzellette 
imperniate sull 'Argomento di 
cui in testata (HC): scrivete 
chiaro il vostro nome o la 
vostra Rrma NELLA vignetta 

Le vignette, se meritevoli, 
saranno pubblicate sia nello 
spazio posta, sia altrove nella 


rivista. 

A tutti, in ogni caso, grazie! 

Tanto usato 
a Palermo 

Cara redazione, ho 22 anni, 
mi chiamo Giovanni e le mie 
principali passioni sono I 
computer, i videogiochi e tutta 
l’elettronica in genere. 

In una atti come Palermo, 
dimenticata completamente dal 
mondo dei computerà, 
cerchiamo di arrangiarci come 
meglio possiamo; ecco la mia 
Idea. 

Ho Intenzione di creare a 
Palermo la prima banca dati 
sull'uso hardware e software 
nel campo dei videogiochi e 
home computare. In questo 
sarò aiutato dal mio 
elaboratore con 2 quale lavoro 
come consulente societario. 

Invito butti i palermitani e 
non che credono in questa 
iniziativa a scrivermi o a 
telefonarmi per informazioni. 

Ho gli approntato un 
modulo ohe vi spedisco allegalo 
alla lettera che spero 
pubblicherete, chi vuole pud 
ricopiarlo e rinviarlo oon le 
prime notizie su quello che 
cerca o che vuole cedere c 
scambiare 

Il meccanismo funzionerà 
così, l’elaboratore 
immagazzinerà ogni scheda 
che arriva compreso nome e 
cognome eco. Ógni 10-20 giorni 
si stamperanno tutte queste 
notizie cercando di fare 
coincidere quanto più sarà 
possibile le domande oon le 
offerte e viceversa. In seguito 
se tutto andrà bene cercherò 
di organizzare un vero e 
proprio club con soci, gare e 
sfide. 

Spero che la vostra 
Redazione approvi e appoggi 
quest'iniziativa del tutto 
gratuita e ohe faccio solo per 
passione. Intanto ri faccio i 
migliori auguri anche perché 
pur non essendo più soli siete 
sempre I migliori. 

Lombardo Giovanni 
Via Croce Rossa, »B 
90144 Palermo 
Tel. 091/S0U80 
(dopo ore tO) 
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Piacere, 


Donkey Kong, 


il big del video 


game america 


“Piacere, Leo- 
nardo da Vinci, 
il big dell’intelli- 
genza, del cal- 
colo, della me- 
moria.” Due sorrisi e la presentazione è fat- 


ta. Loro 


...DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio- 
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 
~ Co leco Vision. 

W Ma qualcuno 
dei genitori non 
è sicuramente^^ così ben informato: 
allora éaayr moglielo subito. 

CBS Coleco Vision è una 

Jr consolle da 16 Kbytes - nes- 
sun altro video gioco ne pos- 


“OGGI DONKEY KONG INTERFAC 


scimmione, simboli, ognuno nel ^ 
| suo campo, del meglio in 
f assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 


siede altrettanti - per fantastiche 
video avventure, a 


a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell’elettronica: “cosa c’entra Leo- 
nardo con Donkey Kong?” 

OVVERO, COME PASSARE... 

Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 
Qualcuno dell’ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se- 
greto. Già perchè è tutto lì il problema: “in- 
terfacciare” ovvero “estendibilità” o anche 
“modularità” di un sistema elettronico capa- 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi- 
deo giochi alla mostruosa intelli- 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia re mai 

concepito, ^ Signori 

voi rimasti 
magari un po’ in- 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 
può! Si può passare... 


dimensio- 
nali, con la più 
alta risolu 
zione 
grafica 
con i 
più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon 
di affasi 
come 


adulti, 


bene, oggi, cni possiede questa meravi- 
glia può passare con un semplice “clack” dal 
più potente dei videogiochi... 

...AL PIU POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

“Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve- 
ro che la potenza non è tutto e che altret- 


a 





tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut- 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al- 
l’avanguardia. E’ l’unico computer che fun- 
ziona subito, appena installato; Adam ^ 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word pro- 
cessing", che imposta, 
margina, rielabora e sposta 

automatica mente interi pa- 
ragrafi di qualsiasi testo da voi 

impostato. Inoltre Adam è 

stato studiato per pen- 

sare e parlare in un 


GA CON LEONARDO DA VINCI. 


a corsa 
precisa, 
che con- 


raffinato linguaggio basic e guidarvi X 
passo per passo nel mondo 
dell'informatica. Poi, nell’or- 

dine: jpF sistema 
r di registrazio- 
ne incorporato; 
uno o an- 
che due 
lettori di- 
gitali per 
cassette 
speciali, bidi- 
rezionali, 
te consento- 
no una velocità di 
r caricamento superio- 
re a quella dei “floppy 
^ ’ disk” (ogni cassetta può me- 
jr morizzare fino a 250 pagine fit- 
te di testo, per un totale di più 
di 500 Kbytes di 


sente alta efficienza e velocità d’esecuzio- 
ne. Stampante: bidirezio- 
nale, ad 80 colonne, con "" 

portacaratteri a marghe- V | 

rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l’avete) e memoria, tastiera e stam- 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un’altissima tecnologia può permette- 
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di- 
vertimento, Donkey Kong. 

DA (HE3 ELECTRONICS 



COMPUTER ONNIPRESENTE 


Secondo l’autorevole Nippon Economie 
News, neppure l'abilissima industria giap- 
ponese è In grado di produrre qualcosa di 
altrettanto avanzato ed economico come 11 
nuovo Sinclair QL. 

“Le specifiche suonano bene, ma 1 conti 
non possono tornare" ha dichiarato un di- 
rigente della Mat8ushita, la più grossa 
compagnia di consumer electronics giappo- 
nese. “Resta infatti da vedere come faran- 
no a tirar fuori un profitto!" 

Pare che il milionesimo Sinclair, atteso per 
dicembre, crei notevole malumore nel pae- 
se del Sol Levante: l’intera industria giap- 
ponese non g in grado di raggiungere que- 
sta cifra. 


IL QL, SPINA 
NEL FIANCO 
DEI 

GIAPPONESI 


Oltre che sotto le vostre 
tastiere, il microprocessore 
si nasconde ormai un po’ 
ovunque. Stavolta 
l’abbiamo trovato nel 
cuore di un’autoradio 
molto intelligente. 

Computer Brain, liberamente traducibile in 
“testa di computer", è l'intelligenza che 
permette all'autoradio Philips AC 930 di 
individuare in soli 5" le sei emittenti più 
potenti e pulite presenti in zona. Il disposi- 
tivo si chiama Autostore ed è basato su un 
sistema a sua volta definito MCC (micro- 
computer control). La cosa funziona più o 
meno così: l'automobilista che sta allonta- 
nandosi dalla sua zona di percorrenza abi- 


tuale preme il tasto autostore: immediata- 
mente MCC si mette all'opera e delle 10 
emittenti che ha memorizzate per ognuno 
dei suoi sei canali di preselezione, va a 
cercare quella che si trova nelle migliori 
condizioni di ricezione. 

In pratica dunque, per ciascuno dei sei 
canali di memoria, MCC ha un elenco di 10 
emittenti disposte in ordine decrescente di 
qualità ricettiva: sono passati solo 5". e 
ora l'automobilista sa che qualunque tasto 
di preselezione decida di premere, vi trove- 
rà la migliore emittente fra quelle memo- 
rizzate su quel canale. 

Già che c’è, poi. il microprocessore è impie- 
gato per svolgere altre funzioni più con- 
venzionali, come la ricerca di un brano o il 
ritorno all'inizio di un brano del nastro, la 
gestione del display a cristalli liquidi, la 
sintonia a ricerca automatica e il blocco 
della frequenza di sintonia quarzato. Costa 
850.000 lire. 



12 HOME COMPUTER 



48K ATTRAVERSANO 
LA MANICA 


Oric-l da noi è un nome 
praticamente sconosciuto, 
tranne forse agli accaniti 
lettori della stampa estera 
specializzata. In Gran 
Bretagna invece, suo luogo 
di nascita, Oric detiene 
ormai da tempo il quarto 
posto nella classifica degli 
home computer più 
venduti grazie alla sua 
versatilità e al suo basso 
costo. 

Ora ha trovato un Importatore Italiano, la 
Sumus dì Firenze, e si sta cercando un 
posto al sole. 

Diciamo subito che Oric è molto simile allo 
8pectrum per vari aspetti: in primo luogo 


le dimensioni della tastiera che. pur non 
essendo multifunzione, è composta da una 
serie di tastini che “affondano” su una 
piastra di plastica. In secondo luogo la me- 
moria, 48K bytes di RAM e 16 di ROM. In 
secondo luogo la memoria di massa, un 
comune registratore. Infine, il prezzo: 399 
mila lire IVA inclusa, pochi soldi per tanti 
bytes. 

La CPU dell’Oric-1 è costituita dal modello 
6602 della Rockwell a 8 bit. un micropro- 
cessore noto e adottato su molti altri home 
di larga diffusione. Il video ha due modi 
grafici a bassa risoluzione e uno ad alta 
risoluzione (200 punti x 240) con la pos- 
sibilità di usare fino a 8 colori contempora- 
neamente. 

Buona la gamma dei comandi Basic desti- 
nati alla generazione di suoni, che saran- 
no particolarmente apprezzati da chi si 
picca di programmare da solo i propri vi- 
deogiochi ma che vuole tenersi lontano dal- 
la ragnatela dei terribili comandi PEEK e 
POKE; oltre a tutto ci sono già programma- 
te quattro istruzioni specifiche per genera- 
re suoni preordinati: EXPLODE. PING, 
SHOOT e ZAP. 


DECINE 

DI APPLICATIVI 
PER IL 

SEGA SC3000 

Buone notizie per i 
neopossessori di computer 
Sega SC-3000: oltre alla 
serie di computergames su 
cartuccia, dal mese scorso 
sono entrate in commercio 
anche 11 cassette di 
programmi di utilità che 
allargano di molto lo 
spettro dei possibili utilizzi 
di questo home computer. 

Ognuna delle cassette costa 35 mila lire e 
contiene dai 10 ai 40 (quaranta, wow!) 
programmi: c'è software educativo adatto 
agli studenti delle medie inferiori, program- 
mi di matematica per tutti gli ordini di 
studi, un sistema per il Totocalcio, una 
cassetta di elettrotecnica e un pacchetto di 
routines di utilità per operatori finanziari 
che servono a calcolare interessi composti, 
cambi, gestione dei debiti, eco. Nei prossimi 
numeri di Accacì li troverete recensiti det- 
tagliatamente; i nostri esperti sono già al 
lavoro. 



MULTITASK CON 
APPLE II 

La Dark Star System ha lanciato lo Snap 
shot Shuttle, un hardware/software che 
permette di utilizzare più programmi con- 
temporaneamente con l'Apple II in tutte le 
sue versioni, purché espanso a 128 k di 
RAM e dotato di almeno un disk drive. Lo 
Snapshot Shuttle occupa 8 kbytes della 
RAM. 
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SOFTWARE IN 
FM SUI 91 MHZ 

Ora anche a Milano e 
provincia è possibile 
registrare via etere 
programmi per il computer 
di casa. 

È ufficiale, e anche collaudato. Radio 
Regione, che trasmette da Milano sui 91 
megahertz, cl fornisce tre volte alla setti- 
mana software per 1 nostri Vie 20 e Com- 
modore 64 in una trasmissione su misura 
per tutti coloro che possiedono un home 
computer. Per ora i programmi comprendo- 
no videogiochi, software didattico per ra- 
gazzi, corsi per imparare a programmare e 
programmi per famiglia. 

Ma il progetto di Radio Regione è quello di 
fornire software per sfruttare tutte le po- 
tenzialità del computer e di non limitarsi 
soltanto ai videogiochi. 

L’esperienza di una trasmissione di soft- 
ware via etere, molto diffusa in altri paesi, 
non è però nuova anche in Italia. Da 
parecchi mesi infatti una radio fiorentina 
fornisce ai suoi ascoltatori un servizio 
analogo e anche RAI 3 sta sperimentando 
in questo senso qualcosa. 

La trasmissione milanese che si effettua 
tutti 1 lunedì, mercoledì e venerdì alle ore 
21, segue un canovaccio preciso. Caratteri- 
stiche del software trasmesso e istruzioni 
per una buona registrazione del segnale, 
all'Inizio. Poi una prima trasmissione del 
programma, chiarimenti tecnici in diretta 
con gli ascoltatori e infine una seconda 
trasmissione del software. 

Maurizio Cosmi è il conduttore della tra- 
smissione di software di Radio Regione. 



PLOTTER A QUATTRO COLORI 


PER CBM 64 


Stampa in nero, rosso, 
verde e blu, scrive in 
quattro formati diversi, 
riproduce testi e listati, n 
suo nome è Plotter 1520. 


Un prezioso strumento per tutti coloro che 
per piacere o per necessità utilizzano il 
Commodore 64 per le sue possibilità grafl- 
che, è la nuova stampante a colori Plotter 
1520. Un supporto per quattro speciali 
penne a sfera a colori con inchiostro ad 
alta densità permette di scrivere in blu. 
verde, rosso e nero su carta comune pre- 
mendo direttamente uno dei tasti deila con- 
solle o grazie ad un comando apposito del 
software. 



D rotolo di carta è largo 114 mm, ma il 
plotter scrive solo su 96 mm per un totale 
di 480 punti. Per i caratteri alfanumerici è 
possibile selezionare la dimensione con 
quattro diverse possibilità: 10, 20, 40,-80 
caratteri per riga. 

Già distribuito in Italia, il plotter 1520 
oosta 376.000 lire più Iva. 


GIAPPONE: ARRIVA IL QUICK DISK 


La principale novità dal 
Giappone riguarda un 
nuovo tipo di memoria di 
massa a basso costo, il 
cosiddetto “quick disk”, 
che dovrebbe entrare in 
commercio entro la fine 
dell’anno prodotto da 
Sharp, Hitachi e altri. 

Si tratta di un nastrino tipo il microdrive 
della Sinclair che carica 8K bytes in meno 


di 3 secondi: 1 vantaggi rispetto ai tradizio- 
nale nastro magnetico su normale musi- 
cassetta è quello della velocità e della mag- 
giore affidabilità, pur costando molto meno 
rispetto ai tradizionali disk drive. 

I giapponesi invece non sono molto soddi- 
sfatti di come sta andando il nuovo stan- 
dard per home computer chiamato MXS 
all’interno deUe loro stesse frontiere: fino- 
ra infatti, su 1 milione di home computer 
installati, non sono nemmeno 100 mila 
quelli che rispettano tale standard. Tra 
l’altro Nec e Sharp, due tra le principali 
produttrici di computer, non hanno nem- 
meno annunciato il loro modello che do- 
vrebbe rispettare tale standard. 
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È ACCADUTO 
IN U.K. 

CMB 64 SUPERA 
SPECTRON 

Dal mese di maggio il 
computer più venduto in 
Inghilterra non è più lo 
Spectrum, bensì il suo 
acerrimo rivale 
Commodore 64. 

D doppiaggio è avvenuto senza drammi, ed 
4 stato confermato dalle autorevoli classlfl- 
ch» di PCN. 11 diffusissimo settimanale in- 
glese di personal computer. 

Nelle stesse classifiche vediamo risalire a 
grandi velocità 11 nuovo Aoorn Electron e 
precipitare il VIC 20. ormai sempre più 
evidentemente “sganciato" dal fabbricante 
«tasso che si sta preparando a introdurre i 
nuovi modelli. 

Nella classifica sul giochi più venduti della 
stessa rivista vediamo Jet Set Willy della 
Software Projects al primo posto (Spec- 
trum ) e Space Pilot della Anlrog (CMB 64) 
al secondo. Bisogna arrivare al 141mo po 
sto per trovare un gioco compatibile “an- 
che" con un altro computer (Scuba Dive, 
per Spectrum. CBM 64 e Orici mentre non 
vi è alcun gioco in classifica che non sia 
compatibile con lo Spectrum e/o con il CMB 


NOTIZIE IBM 


I stata presentata una versione potenziata 
del PC Junior: 128 k di RAM. un drive 
incorporato per floppy da 5". D suo prezzo 
in U.SA è di 1.269 dollari contro 1 699 
dollari del PC Jr normale (64 li RAM), n 
testo sul video è di 80 colonne anziché 40. 
e la maggiore RAM lo mette In condizioni di 
accettare quasi tutti 1 programmi previsti 
per il PC. rispetto al quale presenta tutta- 
via una tastiera alquanto semplificala che 
impone una gestione un po' contorta di 
alcuni programmi. Sempre in ambito tastie- 
ra, i tasti di gomma, anziché rigidi, com- 
portano alcune limitazioni nell'uso prolun- 
gale di word-processor. 

E stato anche presentato il PPC. versione 
trasportabile del PC IBM: include uno 
schermo da 9" e uno o due drive 



LA PRIMA GARA 
ITALIANA 
DI VIDEOGAMES 
AL LASER 

Organizzata 

dall’Associazione Italiana 
di Video Atletica con il SIM 
HIFI IVES (6-10 settembre 
’84) 

è decisamente originale il modo in cui l’AL 
VA si rlpresenta al pubblico dopo la pau 
sa estiva: una competizione a colpi di 
laser! 

Non si tratta di un duello con armi mici 
diali extragalattiche, ma ugualmente si re* 
spirerà un'atmosfera di sapore futuribile: I 
lasergames sono per l'Italia una novità 
assoluta, e certo a pubblico, tradizional 
mente giovanile ed entusiasta, del SIM HI 
FI IVES sarà magnetizzato dalla loro pre 
senza nel padiglione della microinforma- 
tica. 



m ma 


Per l’AI.VA si tratta di inaugurare la 
“sua" stagione, che vedrà portarsi a com 
pimento in tempi brevi, quello che solo po 
chi mesi fa. all'atto della fondazione del- 
l'Associazione. tutti i giornali salutarono 
come un progetto affascinante ma non fa- 


cilmente realizzabile la formazione di una 
qualificata e agguerrita Squadra Nazionale 
di Video Atleti, da mandare in U.SA. a 
raccogliere la sfida giunta un anno fa ai 
redattori della rivista V1DB0GI0CHI. 

Q Campionato Italiano non si giocherà però 
sui videogames a laser, perché ancora 
troppo poco diffusi: si tratta di giochi che 
oltre alle immagini sintetizzate dal compu- 
ter utilizzano delle Intere sequenze di film 
memorizzale su videodisco al laser. Grazie 
alle caratterisuche di velocità di questo, il 
(computer è in grado di “saltare" da una 
sequenza all’altra a seconda dell'andamen- 
to del videogame. 


Curiosi, appassionati e. naturalmente. Vi- 



APPLE: SOLIDO 
BILANCIO, 
UTILI IN CALO 


1 risultati della Apple Computer appaiono 
quanto mai positivi: un aumento del 32% 
rispetto allo scorso anno con un utile netto 
in diminuzione ma tuttora consistente (9,1 
milione di dollari, contro 23.9 nello scorso 
anno). I dati si riferiscono al secondo tri- 
mestre 1983. che chiude fiscalmente al 30/ 
9. D consuntivo deh 'Intero semestre è di 
626 milioni di dollari di fatturato, con utile 
netto di 15 milioni di dollari, contro 442 
milioni di dollari e 47,4 del periodo prece- 
dente. C'è quindi un incremento di vendite 
molto pronunciato, quasi 11 40%, pagato 
però con una diminuzione altrettanto dra- 
stica dell’utile: fl presidente John Sculley 
ha commentato questi dati con toni di sod- 
disfazione. 

“La diminuzione dell'utile è conseguenza 
del massicci Investimenti fatti a sostegno 
di una domanda sostenuta di tutti 1 nostri 
prodotti. Slamo arrivati esattamente dove 
volevamo". 


HOME COMPUTER 15 



COMPUTER 
GAMES 
IN DECLINO? 


Gli specialisti d’oltremanica sono concordi 
nel giudicare declinante 11 successo del 
computer games: 11 software tipo educativo 
diventa sempre più richiesto. 

“La gente sta cominciando ad annoiarsi 
con 1 soliti giochi tipo arcade” ha detto 
Elizabeth Edmondson, direttore della Su- 
llus software di Bath. "Tutti ormai preten- 
dono qualcosa di più Impegnativo". Segni 
analoghi vengono d’oltreoceano: la Penguln 
Software ha rialzato 1 prezzi del suo soft- 
ware su disco, da 19,98 dollari a 29.981 

COMPUTER 
IN MAGLIA 
ROSA 

n Giro d’Italia è stato 
accuratamente seguito 
da... uno Spectrum. 

I tecnici della Sinclair Computer In accordo 
con la RAI hanno messo a punto un pro- 
gramma per seguire 11 Giro e per informa- 
re 1 telespettatori su classifica generale, 
schede anagrafiche, informazioni relative 
al Gram premio della montagna. I dati sta- 
tistici sono stati forniti dalla Federazione 
Ciclistica. Non si sa ancora se il program 
ma. che gira su Microdrlve. sarà disponibi- 
le per la vendita al pubblico: le sue presta 
zionl sono comunque state eccellenti. 




STAMPANTE BROTHER 


Nota in Italia per le macchine per scrivere, 
e In particolare per quel “pezzo unico” che 
è la superportatile a pile, la Brother ha 
messo a punto una stampante termica a 
trasferimento HR-S anch’essa ultraleggera 
e alimentata a pile: può scrivere su carta 
In rulli oppure su fogli In formato A4 (car- 
ta da lettere): è molto silenziosa, e scrive 

PAGINE GIALLE 

COMPUTER 

ONLY 

In Italia il modem, come 
qualunque apparecchio 
che si colleghi alla linea 
telefonica senza previa 
autorizzazione della SIP, 
sta ancora vivendo una 
fase semi-illegale. 

Negli Stati Uniti invece i modem - apparec- 
chi che permettono di far colloquiare due 
computer tra loro attraverso le linee del 
telefono - sono sempre più diffusi e il loro 


su 80 colonne alla velocità di 30 caratteri 
al secondo In modo bidirezionale, n funzio- 
namento è invece monodlrezlonale nella 
grafica ad alta definizione. Incorpora 
un'Interfaccia Centronics oppure una RS 
232. 11 che la mette In condizione di lavora- 
re oon la maggior parte del personal e 
home computer. 

GIOCHI PER IL 
PORTATILE 
EPSON HX-20 

La Software Riches (Riverview Terranee. 
Irvlngton, NY 10833) ha introdotto una 
linea di videogames che, in modo del tutto 
inconsueto, girano sul portatile Epson, no- 
nostante esso sia provvisto di uno schermo 
a cristalli liquidi. 

numero cresce di pari passo con quello 
delle nuove banche dati. 

È nata così l'esigenza di una guida telefo- 
nica che. invece del numeri dei normali 
abbonati, riporti quelli dei computer con- 
sultabili: è il “Computer Phone Book”, edito 
dalla New American Library, la cui edizio- 
ne verrà aggiornata ogni anno. 
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ONE HUNDRED STEPS TO LONDON 


CO WO e/o 

per tutti i SINCLAIRistì 



COME FUNZIONA IL CONCORSO? 

Prima di entrare nel dettaglio del Regolamento che per altro consigliamo di 
leggere attentamente, descriviamo il meccanismo di questo strabiliante con- 
corso, organizzato dalla J.C.E. 

CI preme innanzitutto chiarire che la Giuria è il pubblico, ossia 1 lettori di 
Sperimentare con l’Elettronica e il Computer, e ciò sottolinea la filosofia di 
dialogo e di fiducia, in cui la redazione non si pone, come in altri casi spesso 
avviene, nella presuntuosa posizione di infallibilità! 

Ogni mese a partire dal numero di Giugno 1984, la rivista pubblicherà i quat- 
tro migliori programmi pervenuti in redazione, e giudicati dalla nostra com- 
missione tecnica. I lettori troveranno quindi I listati di questi quattro program- 
mi ed un tagliando sul quale scriveranno il titolo del programma che sarà 
parso più meritevole, per qualsiasi motivo. 

Fra tutti I lettori che avranno inviato il tagliando sarà estratto, ogni mese, un 
computer Sinclair Spectrum 16 Kiil 

Questa procedura si ripeterà per sei mesi, quindi sui numeri di Giugno, 
Luglio/ Agosto, Settembre, Ottobre, Novembre e Dicembre, quindi ogni mese 
saranno pubblicati quattro programmi, il tagliando da spedire e fra 1 tagliandi 
sarà estratto uno Spectrum 16 K. 

Alla fine di questa prima fase usciranno, dunque sei programmi classificati al 
primo posto in ciascuna delle sei •'batterie’'. 

Noi II sottoporremo al giudizio dei lettori, pubblicando sul numero di Marzo 
1985 un nuovo tagliando sul quale andranno indicati, In ordine di preferenza, 
tutti i sei programmi. I primi tre saranno premiati, e fra I lettori sarà estratto di 
nuovo uno Spectrum 16 K. 

Mica male, eh, che ne dite? 

Il regolamento è riportato sulla rivista “Sperimentare con l’Elettronica e il 
Computer”. 


1» CONCORSO 
SINCLUB 1984-85 

I Sinclair Club e i Sinclairisti sono spes- 
so vere e proprie fonti di idee per il mi- 
glior impiego dei nostro beneamato 
spectrum; è un peccato che la maggior 
parte di queste idee restino nel casset- 
to, o nel migliore del casi vengano resi 
noti alla ristretta cerchia degli amici. 
Uno degli scopi del Sinclub è proprio 
quello di dare le ali a chi le merita. Da 
qui l'idea di un concorso a premi, orga- 
nizzato dalla J.C.E., aperto a tutti. Il 
concorso inizierà il 1* Aprile e termi- 
nerà Il 31 Dicembre 1984; tutti 
potranno inviare alla redazione di 
Sperimentare con l'Elettronica e 
il Computer entro il suddetto perio- 
do loro programmi più interessanti ed 
originali. 

10) I programmi devono essere me- 
morizzati su cassetta e devono esse- 
re spediti alla redazione di Sperimen- 
tare con l’Elettronica e II Computer al 
seguente indirizzo: 

J.C.E. - CONCORSO SINCLUB 
VIA DEI LAVORATORI, 124 
20092 CINISELLO BALSAMO (MI) 



LA RICORDI IMPORTA IL BBC 




CLASSIFICHE 
IN U.K. 


È andato in testa il Commodore 64, seguito 
dallo Spectrum. La medaglia di bronzo al 
VIC 20. 1 due Commodore si sono scambiati 
le rispettive posizioni, ma comunque tengo- 
no ormai saldamente i piazzamenti, che 
Ano a qualche mese fa appartenevano ad 
altri computer inglesi. Dragon e Oric, infat- 
ti, sono in picchiata, avvantaggiando il 
BBC B. Sale rapidamente l’Atari 600 XL. 


IMAGINE 
NON RIBASSA 


Aveva programmato di ribassare il prezzo 
dei suoi computer games a 3,95 sterline 
(circa 10.000 lire): ma Tim Best, presiden- 
te della software house di Liverpool, ci ha 
ripensato: "Avremmo danneggiato le picco- 
le software house” ha dichiarato "e questo 
non fa parte dei nostri progetti". C’è anche 
da dire che dopo Natale le vendite di com- 
puter games in Inghilterra hanno subito 
un calo superiore alle aspettative, e non è 
certo con una riduzione dì prezzo ohe si 
può invertire questa tendenza, mentre i 
minori quantitativi venduti impongono, 
semmai, un rialzo. 


COMODO LUI! 

Sul tavolo in salotto non se ne parla nean- 
che. In cucina non c'è posto, nella camera 
del pupo la confusione è già fin troppa. In 
somma adesso che l'ho comprato, dove lo 
metto il computer? 

A rispondere alla angosciosa domanda ha 
pensato Prandini mobili via Dante Alighieri 
30, Castelnuovo Banano (Rovigo), che ha 
costruito un tavolinetto proprio per il com- 
puter. Un piano su cui stanno televisore, 
tastiera e registratore e una rtbaltina per 
ospitare la eventuale stampante. Sotto il 
piano, un cassetto capace per cassette, 
floppy, librt e così via. Poi. per quando dà 
fastidio in mezzo alla stanza, quattro rotel- 
le per toglierlo di torno. Colon: nero, noce 
e bianco. 


n BBC, un ottimo homo 
computer di produzione 
britannica che in 
Inghilterra è al terzo posto 
nelle vendite dopo 
Commodore 64 e Sinclair 
ZX Spectrum, molto 
probabilmente arriverà 
anche nelle vetrine 
italiane. 

L'importatore dovrebbe essere la G. Ricordi 
(sì, proprto quella dei dischi), la quale 
punta a conquistarsi una fetta di mercato 
grazie all'introduzione di questo computer 
nelle scuole, fornendo ovviamente tutto il 
software adatto per questo suo particolare 
utilizzo. 

Il BBC è costruito attorno a un micropro- 
cessore 6602 a 2MHz ed è disponibile nelle 
due versioni da 16 e 32K di RAM. La ta- 
stiera è di tipo QWERTY a 73 tasti più 10 
tasti di funzione: a proposito di QWERTY, 
la misteriosa sigla non sta ad indicare al- 
tro che la successione delle lettere sulla 
tastiera partendo da sinistra in alto: le 
tastiere italiane, come chiunque può con- 
statare guardando una macchina per scri- 
vere, sono invece del tipo chiamato 
QZERTY. 

n modello a 16K ha quattro differenti tipi 


di display, ognuno con una diversa risolu- 
zione grafica e con diverso consumo di 
Kbytes. mentre quello a 32K ne ha ben 8: 
l’utente può così scegliere se utilizzare 
molti colori, alta risoluzione o solo testo e 
disporre così di maggiore memoria. 

0 computer dispone di un generatore di 
suoni a tre voci e come optional c'è anche 
un sintetizzatore vocale. 

Le periferiche che sì possono connettere 
sono le solite, disk drlves. registratore e 
stampante. 

D software è molto esteso, specialmente 
per quel che riguarda i programmi di gioco 
e quelli educativi, sui quali la BBC punta 
molto. 

Il prezzo? È ancora presto per dirlo, anche 
se certamente entro settembre verrà uffi- 
cialmente comunicato. 


PROBLEMI 
DI DENARO 

La Coleco ha dovuto licenziare altri 1300 
operai nella fabbrica di Amsterdam (New 
York) e ha denunciato per il terzo trime- 
stre una perdita di 35 milioni di dollari. 
Mattel prosegue la sua parabola discen- 
dente. avendo perso 172 milioni di dollari 
nel terzo trimestre, cioè a tutto il 28 gen- 
naio 1984, mentre la perdita di tutto l’an- 
no è risultata di 400 milioni di dollari. 
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SOFTWARE, 
MAGO 
DELL'ANNO! 

Non è passato un anno da 
che “Time” ha proclamato 
il computer “uomo 
dell’anno” che un’altra 
copertina del famoso 
settimanale americano 
viene dedicata al 
medesimo argomento: 
primo a venir immortalato 
è stato l’hardware, ora è il 
turno del software. 

“Il mago dentro alla macchina”, questo il 
titolo della cover story che in otto pagine 
svela agli americani chi § che davvero fa 
compiere sortilegi al computer. 

Ormai sta diventando sempre più chiaro 
che la diffusione di massa del computer 
non trasformerà l'umanità in una massa 
di programmatori, bensì di utenti di soft- 
ware sempre più sofisticato e sempre più 
facile da utilizzare senza bisogno di compe- 
tenze specifiche 

n risultato più evidente di questa tendenza 
lo danno come al solito i numeri: nel 1984 i 
soli americani spenderanno per il software 
16 miliardi e 200 milioni di dollari che, 
tradotti in lire, equivalgono a circa 25 mila 
miliardi! 

IL PREMIO AL MIGLIOR HOME SOFTWARE 



Un’iniziativa del 
SIM-HIFI-IVES insieme a 
Home Computer (per gli 
amici Accacì) e 
Commodore. 

Dal 6 al 10 settembre, oltre a vedere tutte 
le novità del SOI, oltre a giocare con l’AI- 
VA ai lasergames, 1 nostri lettori program- 
matori potranno cimentarsi in una stupen 
da competizione che è stata organizzata 
dalla rivista H.C. Home Computer per il 
8IMHIFHVES con la collaborazione della 
Commodore Italia. 

DI che cosa si tratta è presto detto: all’in- 
temo del padiglione 19 ci sarà un banco di 


prova con 1 computer delle migliori mar- 
che. messi a disposizione dalle case pro- 
duttrici, e 1 tecnici della redazione di H.C. 
(ma ci sarà anche la sorella VIDEOGIOCHI, 
che diamine! ) saranno a vostra disposizione 
per far girare i programmi da voi fatti, com- 


mentarli, discuterne, farli vedere. 

Gli stessi tecnici costituiranno la giuria 
che premierà il miglior programma, scelto 
in base alla sua caratteristica di ESSERE 
UTILE NELLA VITA DI FAMIGLIA, in casa 
insomma. 
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COMMODORE 
NELLA SCUOLA 
MILANESE 

Dai e dai, finalmente i 
computer cominciano per 
davvero a raggiungere le 
scuole: il progetto LUCAS, 
inaugurato a Milano 
all’inizio di giugno, è 
infatti un accordo fra il 
COGI (Centro per 
l’Orientamento dei 
Giovani) e la sempre più 


scatenata Commodore che 
una ne fa e cento ne 
pensa. 

Con LUCAS la Commodore ha messo a di- 
sposizione di IO scuole milanesi, elementa- 
ri e medie. 100 CBM 64 con relativi moni- 
tor a colori. 30 stampanti, 30 floppy-disk, 
cassette nuove e software educativo. 

(Hi insegnanti delle 10 classi coinvolte 
avranno un bel da fare a rivoluzionare il 
loro modo di insegnare impegnandosi non 
solo con il computer ma soprattutto con 
l'entusiasmo difficilmente contenibile del 
loro allievi. 

Le classi, comunque, sono state scelte con 
il criterio che gli insegnanti avessero già 
“meditato” sulla questione informatica, e 
quasi tutti si sono preparati, a proprie spe- 
se, all'incontro con il nuovo mezzo, 
n progetto LUCAS vuole lavorare sia con 
Logo che con Basic: l’obiettivo è quello di 
insegnare la cosiddetta “programmazione 
strutturata”, base sulla quale funziona 
qualunque ragionamento di tipo informa- 
tico. 

Le dieci esperienze avviate dal progetto LU- 
CAS cresceranno insieme durante il prossi- 


mo anno scolastico e avranno il compito di 
preparare software, materiali, percorsi di- 
dattici che possano essere in seguito allar- 
gati e utilizzati anche in altre circostanze: 
è un’inizio, una base su cui costruire un 
possibile modello di integrazione del com- 
puter nella vita della scuola. Tanto il com- 
puter c’è ed è inutile aspettare, visto poi 
che tutti i “jkids" ne sono ghiotti! 


ARRIVA 

EINSTEIN 

Un nuovo home/business/educational in- 
glese: basato sul solito Z 80 A ha i soliti 64 
k di RAM più altri 16 insoliti 16 k di RAM 
video e solo 8 k di ROM: 16 colori, suono 
su tre canali, tastiera vera, compatibilità 
con il CP/M. Avrebbe anche dovuto avere 
un monitor a colori, un dischetto da 3” e 
costare meno di 800 sterline. Invece non 
ha il monitor, e costa 499 sterline. Sistema 
operativo e Basic assomigliano a quelli del- 
le macchine Sharp. 
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Abbiamo deciso 
di fare più grande 
il mercato dei computers. 
m di dargli il nostro nome* 


* perchè SPECTRAVIDEO SV 318 MKII 
registratore 2 cassette manuale d’uso 
ora costano 539.000 lire «««cu*. 


SVI 

SPECTRAVIDEO 



MICROFLOPPY 
DA S" 


Sempre più dura la vita per le memorie di 
massa fuori standard: nota per 1 suol mi- 
cro-portatili, la Kajpro ha annunciato in 
Inghilterra un’unità per floppy da 5” ecce- 
zionalmente dotata in quanto ha una capa- 
cità di 2,5 Megabyte! 

L’unità, Drive Tee 320 sarà in dotazione a 
qualche sistema Kaypro in un non lontano 
futuro. 

La stessa ditta ha realizzato anche la pri- 
ma unità a doppia faccia per minifloppy da 
3”, nelle due versioni da 200 e da 400 kb. 


TAGLIANDO 

NEWS 

Fra i tanti dati che 
ricaviamo dall’analisi dei 
tagliandoni che ci tornano 
compilati ce n’è uno che ci 
ha colpiti: quale computer 
vorresti. 

I lettori della fascia più giovane (fino a 13 
anni) sono poco propensi a riconfermare il 
modello che già possiedono: la palma del 
più desiderato al CBM 64. n più riconfer- 
mato è Invece lo Spectrum. 

Saliamo di età: siamo nella fascia che va 
dai 14 ai 18 anni: qui quasi la metà dei 
lettori riconferma il computer che possie- 
de, e il più riconfermato invece è il V1C 20, 
seguito dal Commodore 64 che, in ogni ca- 


so, è anche il più desiderato (fra riconfer- 
me e desideri, il 24% dei lettori 14-18 anni 
indicano un CBM 64). Singolare disinteres- 
se per lo Spectrum, che in tutto non trova 
più del 4% dei suffragi. 

Arriviamo alla terza fascia di utenza della 
nostra Accacì: 19-24 anni: qui l’attitudine 
a riconfermare è appannaggio esclusivo 
dei commodorianl dotati di CBM 64; fra 
riconferme e desideri il CBM 64 prende un 
terzo esatto delle preferenze. Lo Spectrum 
è totalmente assente, mentre il secondo 
computer più desiderato è il Sinclair QL. 
Riassumendo tutta la fascia “giovane” del- 
la rivista, che racchiude 2/3 di tutti 1 letto- 
ri di HC: 

RICONFERMO IL COMPUTER CHE HO: 
29,5% 

in graduatoria il computer più riconferma- 
to è: 1*) CBM 84; 2*) VIC 20; 3') Spectrum 
in graduatoria il computer più desiderato 
è; 1‘) CBM 64 (24,76%); 2’) VIC 20 
(10,47%); 3*) IBM PC (9,52%); 4') Spec- 
trum-Olivetti M20-Apple II (7,61% cad.). 


Nel generale IL BASIC NON È LA LINGUA DEL FUTURO! 

entusiasmo 
che saluta l’avvento 


dell’era informatica, così 
come in una grande festa 
in piazza, si mescola un 
po’ di tutto: anche 
borsaioli, pataccari e 
ciarlatani vari. 

Fra le varie abbiamo guardato con diverti- 
to sdegno una pubblicità secondo la quale 
“IL BASIC È LA LINGUA DEL FUTURO". 
Sembrerebbe che fra cinque, dieci, venti 
anni la mamma dirà ai suoi figli: 

“IF PIERO UGUALE LAZZARONE THEN 
MAMMA UGUALE CEFFONE" oppure “GO- 
TO SCUOLA". 

Beh. fortuna che i pensatori che han dato 
luogo a questo annuncio pubblicitario sono 
tanto certi del fatto loro da dare anche 
una garanzia scritta dei risultati. Chissà 
come sarà, che cosa ci sarà scritto su: 

“Se non parlerà il BASIC in modo scorrevo- 
le sarà rimborsato." 



DIVISIONE INFORMATICA 


Ti propone una PROFESSIONE SICURA 
tramite un corso per programmatori 
e operatori su Computers da ufficio 
Ma con un metodo assolutamente: 



Soprattutto nuovo e moderno perchè ti 
dà un COMPUTER"tutto per te 'da utiliz- 
zare per le esercitazioni pratiche che so- 
no indispensabili per l'apprendimento 
di una materia applicata al lavoro in 
continua espansione. 



la chiamiamo garanzia dal risultati' qualifica risii 


IN BREVE 

Annstrad è il nome che dovrebbe impen 
sierire Sinclair Acorn e tutti gli altri nume- 
rosi fabbricanti di home computer in In- 
ghilterra. Questo marchio, noto in UK per 
apparecchiature hi-fi. sta per introdurre 


un home che, almeno sulla carta, si pre- 
senta molto robusto: il CPC 464. Basato 
sull’immortale Z 80 A ha 64 kbyte di RAM. 
tastiera “vera", registratore di cassette in- 
corporato e monitor in bianco nero incluso 
nel prezzo di 229 sterline; con cento sterli- 
ne in più il monitor è a colori. Le espansio- 


ni previste sono un drive per microfloppy 
3” da 180 kbyte, sistema CP/M, Logo della 
Digital: costano, in blocco, 200 sterline. 

Un QL per chi miste. La Beyond. softwa- 
re house britannica, ha lanciato dei nuovi 
games per Spectrum che combinano lo stile 


22 HOME COMPUTER 


IL CASO QL 

D “buco nero” del 
firmamento Sinclair esiste! 
Questa l’unica notizia 
confortante in mezzo alle 
tante sconfortanti che 
riguardano il clamoroso 
Quantum Leap. 

Che esista, almeno, è certo: selezionati 
manipoli di giornalisti sono stati trasporta 
U nel quartier generale della Sinclair Re- 
search a bordo di Mercedes nere per delle 
cedute di "hands-on", smanazzamento, in- 
somma utilizzo pratico. 
f stato riferito con sorpresa che nessuno 
dei QL presenti si è rotto durante le cinque 
o sai ore di uso, e ciò costituisce il nuovo 
record mondiale di durata del QL stesso. 
t. stato riferito ohe scaldano, anche se non 
al livelli tropicali dello Spectrum. e che 1 
mlcrodrive hanno funzionato a dovere, an- 
ohe se il tempo di carica del package appli- 
cativi varia dai 30” al minuto. 

Buone impressioni dalla tastiera, solo un 
po' dura, ma molto efficace con il Quill, il 
word processor che la Psion ha dovuto 
mantenere sintonizzato sui periodici cam- 
biamenti di sistema del QL. 

Infatti sul fronte delle cattive notizie, che 
tanto stanno tenendo in apprensione i 
13.000 inglesi che hanno già versato i soldi 
per l'acquisto dell'ancora perfettibile com- 
puter, resta 11 fatto ohe 11 QDOS e l’imple- 
mentazione del software sono tuttora far- 
raginose. 

Si è avuto l'impressione che molti degli 
errori rilevati durante la seduta risultas 
•aro del tutto nuovi anche ai tecnici della 
Sinclair. 

81 è visto poi che. mentre il sistema della 
gestione multipla dello schermo risultava 
abbastanza a punto, la gestione contempo- 
ranea di più programmi è invece accessibi- 
le solo dalla programmazione in linguaggio 
macchina, e non dal Basic o Superbasic 
ohe dir si voglia. 

8ombra ormai assodato che i primi QL. 
promessi in modo “definitivo" per la fine di 
maggio, siano dotati di EPROM, ossia di un 

degli arcade con la dinamica dei giochi di 
■trategia. La casa afferma che chi resiste 
un ora al sesto livello riceve in regalo un 
QL' Una delle caratteristiche del gioco è 
che sulla stessa cassetta è possibile regi- 
strare i dati relativi alla partita, in modo 
che punteggi e durate sono dimostrati. 
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COL COMPUTER 
TUTTI SOMARI 
ALL'UNIVERSITÀ 
DI FIRENZE 

È bastato un personal e 
un programma che viene 
dagli Usa per entrare nella 
memoria del grande 
calcolatore dell’Università 
di Firenze. 

Versione italiana del celebre film Warga- 
mes all’Università di Firenze. Protagonista 
un impiegato scontento e vendicativo, per 
il momento ancora sconosciuto che. anzi- 
ché scatenare una catastrofica guerra 
mondiale, si è accontentato di creare un 
po' di confusione nella memoria del calco- 
latore centrale della Università di Firenze. 
Servendosi infatti del suo personal e di un 
programma in vendita esclusivamente ne- 
gli USA che forma incessantemente una 
dopo l'altra una serie di parole chiave per 
entrare nella memoria dei grandi calcolato- 
ri. il misterioso vendicatore ha trovato la 
via di accesso giusta per inserirsi nella 
memoria del calcolatore dell'Università 
degli Studi di Firenze. A questo punto ha 
cominciato a pasticciare dati, cancellare 
numeri, posticipare scadenze. Risultato: 
una serie di pagamenti amministrativi in 
enorme ritardo e decine di carriere univer- 
sitarie cancellate d'un colpo. Chi aveva so- 
stenuto decine di esami e si accingeva a 
scrivere la tesi di laurea si è trovato d'im- 
provviso alla pari con le matricole. (HI In- 
vestigatori indagano. 


Un nuovo Epson portatile. Q PSX 8 è l'ulti- 
mo degli Epson portatili: a differenza di 
quello attualmente in commercio ha il di- 
splay a cristalli liquidi inclinabile con la 
bella capacità di 80 z 8 caratteri, ha 64 K 
di RAM. integrabili con dei moduli autoali- 
mentati da 60 o 120 K. Autoalimentato pu- 
re a batteria è il modulo microfioppy 3". D 
sistema può lavorare sotto CPM. L'autono- 
mia di funzionamento è di 10-20 ore. 

L'HSX In Europe. I computer compatibili 
con il nuovo standard giapponese - ma 
elaborato in U.S.A. dalla Microsoft - non 
saranno in Europa prima dell'autunno: 
questa reticenza appare molto strana, se 
si pensa che per il successo di questo si- 
stema è importantisslmmo arrivare per 
tempo a inserirsi nella grande kermesse 
natalizia. Pare che però i costruttori giap- 
ponesi abbiano raggiunto un'intesa per cui 
nessuna marca può iniziare le vendite in 
Europa finché tutte le marche del consor- 
zio non sian pronte. 

Xabblt: dal soft ili 'hard. D marchio Rabbit 
è conosciuto anche in Italia, per via del 
software (importato dalla quasi omonima 
Rebit). Ma ora c'è anche un home compu- 
ter che si presenta con una bella tastiera 
tipo IBM PC: il nome di questo nuovo arri- 
vato è Wrap-Bit U. È completamente Adam- 
compatibile. Lo schermo (256 z 192 punti) 
offire un bel set di caratteri, che vengono 
stampati in una griglia di 40 z 24. Per la 
memoria di massa è disponibile anche una 
RAM semipermanente da 8 K, oltre al clas- 
sico disc drive: 640 kbyte di capacità. La 
RAM del sistema è piuttosto alta: 80 kby 
tes. La Rabbit ha sede in U.SA. 

night Slmnlator: la prova. Sempre più 
spesso gli esperti utilizzano il celebre 
night Simulator della Microsoft (che stia- 
mo già provando e del quale HC n* 5 pub- 
blicherà un’ampia recensione) come test 
per verificare l’effettiva IBM compatibilità 
di tutti i personal che vantano questa pre- 


I PIU VENDUTI 
IN G.B. 

Che lo Spectrum sia in 
testa alle vendite in Gran 
Bretagna non stupisce di 
certo, ma ora il computer 
made in England sembra 
proprio aver fatto terra 
bruciata di quasi tutti i 
concorrenti. 

In Inghilterra infatti, e la classifica dei 
giochi più venduti per computer che pub- 
blichiamo qui sotto lo dimostra, pare ormai 
che ci sia spazio solo per lo Spectrum e 
per l’astro nascente Commodore 64. 

Nei primi trenta posti non c’é traccia di 
software per altri computer, tranne che al 
22eslmo e al 24esimo. dove troviamo due 
programmi in versione anche per l’Oric 1. 
Quest'ultimo computer però non è altro 
che un “clone” dello Spectrum. un concor- 
rente cioè che copia in tutto e per tutto la 
struttura dello Spectrum e che quindi non 
può essere considerato un vero e proprio 
antagonista. 

Eccovi dunque la classifica dei giochi più 
venduti, compilata dal settimanale inglese 
“Personal Computer News”: come al solito 
alcuni programmi sono importati anche in 
Italia, altri lo saranno presto e altri anco- 
ra non passeranno la Manica. 
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■INATTUALITÀ # 

Due anni 
a scuola 
con il computer 



Le avanguardie che oggi tentano di far entrare i 
computer nelle scuole assomigliano molto a dei 
pionieri, costretti a lavorare tra mille difficoltà: 
obiettivo, la trasformazione della scuola o quanto 
meno l’utilizzo di una tecnologia nuova per 
insegnare ai ragazzi a ragionare. 
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w ‘*'Sta è la breve storia di una scuola 
media inferiore di Milano, la Barnaba 
"nani, di un professore di educazione 
tecnica, Giovanni Martorana, di tre mi- 
crc computer, gli ZX81, e di un gruppo 
'li ragazzi e ragazze particolarmente 
fortunati. 

"Il lavoro è stato un successo pieno - 
rifermano entusiasti Alfonso Cereghi- 
Dl. Daniela Covini e Mauro Vadrucci, 
tra studenti di uno dei gruppi ohe per 
duo anni ha portato avanti lo studio 
della programmazione nel corso di se- 
r da e terza media. - Si è trattato di 
un'attività che ha suscitato l’interesse 
di tutti gli alunni ed è stato forse il 
lavoro che più ci ha impegnato fra le 
materie scolastiche. Gli esercizi che ab- 
biamo dovuto fare infatti' ci portano a 
una coerenza e a una logicità tipiche 
forse solo della filosofia: questo grazie 
• ordini e comandi eseguiti passo pas- 
to fino alla soluzione finale del pro- 
blema". 

Difficoltà 
e diffidenza 

In realtà il “fantastico interesse" per 
l'argomento si è sviluppato e tuttora si 
sviluppa tra problemi non indifferenti. 

“ All'inizio era l'indigenza totale, non 
avevamo nemmeno un registratore da 
usare come memoria di massa, con la 
logica conseguenza di perdere alla fine 
di ogni lezione tutti il lavoro svolte f, 
dice il professor Martorana. 

Poi, la diffidenza: “L’uso del computer 
oome strumento didattico lascia molte 
perplessità tra gli altri professori, i 
quali si dimostrano addirittura ostUi 
verso di nof. Sono ancora gli alunni 
ohe parlano e continuano: “Molti di lo- 
ro considerano II computer come una 
macchina che pensa al nostro posto 
( tipo 007 lnsomma... basta schiacciare 
un bottone e viene fuori la risposta ad 
ogni problema/), indebolendoci cosi 
cervello e volontà’’. 

Questa visione da uomo della pietra 
messo di fronte all’utensile si accompa- 
gna spesso alla inconfessata coscienza 
della propria ignoranza: “La resistenza 
è un uso più allargato del computer da 
parte di molti colleghi trova la sua ra- 
ti ne anche nella paura di perdere il 
proprio prestigio di fronte agli alunni, 
dice ancora Martorana Ora che 1 
bambini, almeno in questo campo, ne 


sanno più degli insegnanti, questi sono 
a disagio e non trovano di meglio che 
far fìnta che l’elaboratore non esista 
del tutto.” 

La prima 
istruzione 

In attesa che gli insegnanti si trovino 
prima o poi a dover fare i conti con la 
realtà, passiamo a vedere più da vicino 
cosa si è imparato nel corso delle 3 ore 
alla settimana messe a disposizione 
per l’insegnamento della cosiddetta 
“educazione tecnica”. L’attività con il 
computer è iniziata quando il secondo 
anno volgeva già alla fine, nell’aprile 
del 1982, e al termine dell’anno scola- 
stico ’83/’84 i vari gruppi di lavoro 
sono arrivati a costruire in modo com- 
pletamente autonomo un programma 
per la gestione della biblioteca di classe 
che. oltre a catalogare i libri, tiene con- 
to anche del flusso del prestiti e dei 
resi. L’importante però non è tanto il 
prodotto al quale i ragazzi sono giunti, 
ma le procedure svolte per apprendere 
l’uso dei vari comandi. 

Il corso infatti non si basava su un 
manuale di Basic dal quale imparare 
comandi e routines, ma partiva dal 
compito che andava svolto per far 
spontaneamente arrivare gli allievi al- 
l’ideazione delle procedure. 

La prima istruzione che i ragazzi han- 
no imparato è stata “PLOT”, indispen- 
sabile per far succedere qualcosa sullo 
schermo. Attraverso l’uso di questo co- 
mando sono arrivati per forza a dover 
apprendere fl concetto di coordinate 
cartesiane, dato che PLOT deve essere 
necessariamente seguito da due nume- 
ri che stanno a indicare rispettivamen- 
te la colonna e la riga dove si vuole 
disegnare un punto. 

Subito dopo si è naturalmente posta la 
necessità di eseguire dei piccoli disegni 
da programma, quali frecce, triangoli, 
quadrilateri o altro; è ovvio che non è 
economico ripetere una sequenza di 
istruzioni PLOT X, Y tante volte quanti 
sono i punti ohe compongono la figura 
voluta e quindi il bisogno di un metodo 
più rapido è emerso da sé. Ecco dun- 
que un’istruzione in Basic, il FOR- 
...NEXT, che racchiude in sé l’impor- 
tante concetto di loop, indispensabile 
per far eseguire a un programma una 
stessa istruzione per un dato numero 


di volte. 

Dato cioè il problema di tracciare una 
linea orizzontale, lunga tutto lo scher- 
mo, questo può essere risolto in due 
modi: o ripetendo per 64 volte il co- 
mando PLOT 0,0; PLOT 1,0; PLOT 2,0; 
PLOT 3,0 eccetera, fino ad arrivare 
estenuati a digitare PLOT 63,0, oppure 
molto più semplicemente scrivendo 
POR A=0 TO 63 
PLOT A,0 
NEXT A 

La tavola 
pitagorica 

Un altro compito che i ragazzi si sono 
trovati ad affrontare è stato quello si 
visualizzare sullo schermo una tavola 
pitagorita. D problema è abbastanza 
semplice per chi abbia già una certa 
pratica di programmazione, ma le cose 
diventano molto complesse per ragazzi 
del tutto ignari degli stessi comandi Ba- 
sic. n loro sforzo quindi è stato quello 
di costruire loro stessi una logica che 
rispondesse in maniera soddisfacente 
al compito richiesto. 

Le difficoltà sono di due ordini, l'uno 
logico e l’altro grafico. Una volta com- 
preso l’uso del POR...NEXT e conosciu- 
to quello del comando PRINT, tracciare 
il diagramma di Busso creava l'unica 
difficoltà di imparare a usare 1 cosid- 
detti ‘nested loops', ad usare cioè due 
cicli POR... NEXT l'uno dentro l'altro. 
Piccola digressione: i ragazzi della 
’Orianl’ non si mettevano a program- 
mare direttamente davanti al compu- 
ter, ma affrontavano il problema prima 
sulla carta e solo dopo andavano a 
confrontare l'ipotesi di soluzione sulla 
macchina, n fatto dipendeva sia dal 
disporre di soli tre computer per l’inte- 
ra classe, sia soprattutto dalla volontà 
del professore di insegnare fui dall'ini- 
zio la procedura corretta che privilegia 
la logica rispetto alla sperimentazione. 
Tornando alla tavola pitagorica, la so- 
luzione per passi prevedeva la stampa 
della prima riga, e cioè: 

LET B=1 
POR A=1 TO 10 
PRINT A*B; 

NEXT A 

e successivamente quella di tutte e die- 
ci le righe, e cioè: 

FOR B=1 TO 10 
FOR A=1 TO 10 
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Per finire, qualche battuta alla rinfusa 
di qualcuno del partecipanti al gruppi 
di lavoro, tutti superentusiasti. 

“Il computer? È più potente di un 
motorino!” 

“I genitori dicono che fa male... poi ci 
si mettono a giocare”. 

“Il computer è bello, perché sta zitto e 
fa quel che gli dici di fare". 

“Io un computer me lo sposerei a patto 
che sia bello, grande e facile da usare; 
e se qualche volta c’è una crisi, be' 
semplice, basta staccare la presa...". 

“Io un computer vorrei metterlo nel 
cervello di una bella ragazza". 

“Da grande vorrei mettermi a scrivere 
software, magari mettendomi in pro- 
prio". 

“I ragazzi tendono a diventare maniaci 
del computer, le ragazze invece lo con- 
siderano semplicemente un oggetto". 

“Ci sono casi di gente che va male in 
tutte le altre materie e benone col com- 
puter”. 

“È stata l’esperienza più stimolante di 
questi due anni di scuola". 

Muco Otiti 


PRINT A*B; 

NEXT A 
NEXTB 

A questo punto il computer ha tutte le 
istruzioni logiche necessarie per stam- 
pare la tavola pitagorica e ora si pone 
l'altra difficoltà che dicevamo, quella di 
carattere grafico. 

Una tavola pitagorica infatti è tale solo 
se i numeri sono perfettamente inco- 
lonnati. altrimenti cade la sua utilità, 
n punto è quello di trattare diversa- 
mente i numeri a seconda che siano 
composti da una o da due cifre ed ecco 
che necessariamente deve intervenire 
un’istruzione che li differenzi. 

I ragazzi così si trovano a che fare con 
l'istruzione 1F...THEN e il risultato fi- 
nale è quindi questo semplice listatino, 
il quale contiene però una serie di pas 
qa ,ggj logici e di nuove procedure molto 
importanti, tra le quali quella di GOTO. 
Ecco il listato conclusivo che, senza 
particolari adattamenti, funziona per 
qualsiasi computer programmabile in 
Basic: 

10 FORB=1T010 
20 FORA = ITO 10 
30 1FA*B<10THENGOT060 
40 PROJTA'B; 

48 GOT060 
50 PRINT ”A"B; 

60 NEXT A 
70 PRINT 
80 NEXTB 


Biblioteca 
informatizzata 
in sei ore 

Infine la biblioteca di classe, un grosso 
lavoro proposto dai ragazzi stessi e che 
è servito per imparare l’uso delle strin- 
ghe, del dimensionamento delle matrici 
e in generale della programmazione a 
blocchi n compito infatti è stato scom- 
posto in una serie di blocchi logici, da- 
to che il programma doveva gestire 
l’acquisizione di testi, il prestito e il 
trattamento dei dati relativi ai testi 
stessi. Un altro problema che gli allievi 
si sono trovati davanti è stato quello di 
costruire un menu “user friendly", 
cioè semplice da usare anche da parte 
di chi non ha dimestichezza con la pro- 
grammazione. 

E inutile ora entrare nel dettaglio del 
programma (un centinaio di righe nate 
con il medesimo scopo e il medesimo 
procedimento di quelle per la tavola 
pitagorica); sarà sufficiente dire che la 
soluzione ha richiesto complessivamen- 
te 6 ore di lavoro delle quali 2 a com- 
puter spento, 1 di lavoro collettivo a 
computer acceso, altre 2 di attività 
individuale sulla carta e finalmente 
un’ultima per il collaudo del program- 
ma e la realizzazione della cassetta. 
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L£ CARATTERISTICHE DEL SC-3000 PRODOTTO DALLA GIAPPONESE SEGA 



a home computer 



L’home computer è il 
successo economico 
dell’anno. Secondo una 
società di ricerca statistica 
inglese, la Pactel, in base 
ad una indagine svolta 
ancora nel 1981, in Italia, 
tra il 1983 e il 1990, si 
sarebbe dovuta avere una 
vendita di 847.750 H.C. 
(intesi come macchine, 
s’intende, non come copie 
della vostra rivista!). 


I fatti sono andati ben 
diversamente. Secondo stime 
attendibili, nella sola annata 
sarebbero vendute dalle 150 alle 200 
mila unità di home computer. 

Come si può definire un home 
oomputer? Ovviamente un H.C. è un 
computer, ma se ne differenzia per 


peso, dimensioni, e... 
"addomesticabilità". 

È facilmente "addomesticabile" 
dicevamo, vale a dire che vi si possono 
facilmente adattare, come periferiche, 
comuni accessori di uso domestico: dal 
televisore e dal registratore a cassette 
si possono ricavare, rispettivamente. Il 
monitor e la memoria statica di massa. 
L’SC-3000 si inserisce perfettamente in 
questa categoria. 

L'uomo maturo si distingue dagli 
altri uomini anche per la capacità di 
capire e valorizzare la persona che ha 
davanti, al di là di una prima 
impressione superficiale. 


SC-3000 della SEGA (pron. Siga) può 
far cadere in facili considerazioni 
superficiali e prive di fondamento. 

La Sega è una società nipponica 
non nuova nel campo dell'elettronica e 
del software. La sua data di nascita è 
il 1951. 

Nel 1969 diventa una consociata 
del gruppo americano Gulf (t Western 
(quelli della Paramount. tanto per 
intenderci). È una delle aziende più 
affermate nel campo della 
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(•nazione e della costruzione dei 
?j chi a gettone, per sale da gioco 
‘tware anche per Alari e 

-.la Sega sono Space Odyssey e 
ry realizzati con il sistema x 
: primi nel mondo, suo è 
.• . primo gioco a 3D Subroc. 

Per finire alcune note di 

.•.anziano. La Sega e una 
. i. 1300 dipendenti e nel 1983 
* ai. zzato un fatturato di ben 210 
trd, d; lire. 

. azienda come questa non 
va n svolgere un ruolo da 
.i k :• a nella battaglia "Un 
putir per tutti". D prodotto 
: anche se è il suo pnmo 

•;ai mente interesssante. anche 
pr iv.utto sotto l'aspetto economico. 

I -i : rma del SC 3000 ricorda 
.r iella di un grosso cuneo di 21 
: per 35 cm di lunghezza e S 

parte posteriore 


La tastiera con caratteri ASCII è 
realizzata con dei grossi tastoni di 
gomma che ricordano molto da vicino 
quelli dello Spectrum della Sinclair, in • 
verità un po' scomodi qualora si 
volesse realizzare del word processing. 
Sopra : tastoni e sul fondo delia 
tastiera sono stampigliati, oltre ai 
caratteri alfanumerici, anche le 
funzioni Basic e i simboli grafici, ai 
quali si accede tramite lo shift o Q 
grafie simbol 

D peso è di 1.1 Kg., facilmente 
trasportabile quindi anche in cartella- 
Sul retro della tastiera vi sono le 
uscite per collegarsì alle varie 
periferiche (televisore, monitor, 
printer, e registratore), sul lato 
sinistro ci sono gli attacchi per ì 
joystick qualora lo si volesse usare 
come video game. Sul lato destro si 
trova l'alloggiamento per le cartrìdge. 

Prendete l'alimentatore da 9 V 
cc.. inserite la spina nella corrente a 
220 volt, l’uscita collegatela al SC 3000: 
collegatevi al video ( se avete il 
monitor, meglio e beau voi ). inserite la 
cartuccia Basic: accendete il sistema 
e il mondo dell'informatica 

lineerà ad uscire dalla nebbia per 
appanrvi più amico. 

Svitando solo 3 viti si accede al 
del computer. Nel circuito 
monorame appare il 


lo slracollaudato 
a 4 Mhz e 16 bit di indirizzo 
Inoltre sono alloggiate 8 memorie ROM 
da 6 kbytes ciascuna per un totale di 
48 kbjrtes 

Molto ben protetto appare il 
modulatore p*r il video, ben schermato 
e con ottimi componenti hardware 
Ottimo è il soft. in maniera particolare 
se lo si usa per la grafica: non 
dimentichiamo che lo Sega, come 
dicevo precedentemente, è un 


autentico mostro nel campo dei video 
giochi. L'unica pecca è il manuale che 
è. ovinamente, in inglese ed 
estremamente sintetico, ma questo è lo 
scotto che si deve pagare quando 0 
prodotto non è ancora affermato 
(Pare, comunque, che sia in arrivo 
una versione italiana dello stesso 
manuale! ) 

Essendo un sistema espandibile 
può trattare una molteplice varietà di 
situazioni. Per la gestione di una 
piccola azienda s: potrebbero collegare: 
una stampante, un modem acustico, 
una drive per floppy disk Poi. se 
proprio ci si vuole svagare, i Joystick, 
una bella cartuccia per game e le ore 
Sventano minuti 

Per ultimo, ma non per questo 
meno importante, le cartucce. Ve ne 
sono di tutti i tipi, ma le più 
interessanti sono quelle per educatlon: 
ci sono cassette per imparare l'inglese 
e la matematica a più livelli, e questo è 
ralmente l'aspetto più interessante 
della questione. 

Il prezzo della configurazione 
base è di 435 mila lire 
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amma entrerà 

le. che verrà PER ricevere LA SCHEDA 
3) Qualunque sia il tipo di alo- presentata alia Festa Nazio- ni partecipazione e le 
co - di strategia, di avventura, naie de l'Unità a Roma, dal 30 INFORMAZIONI RELATIVE 
animato, educativo - cercate Agosto al 15 Settembre 1984. AL CONCORSO SCRIVERE O 
li realizzare il maggior nume- In quell'occasione, al voto TELEFONARE A' 
di schermi. La varietà li della giuria si aggiungerà MAGIC BUS CAS POST 1144 
' 40100 BOLOGNA 

TEL. 051/228937-223708. 



: .grammi per 8 calcolatori: non c’è che dire. 
Hoc Software cresce, ed è giusto che sia così 
perché, come molti di voi hanno notato, è proprio 
questa la parte centrale della rivista. 

L s o i ware di casa. Qualcuno potrebbe stupirsi di 
trovare mescolati giochi e gestionali, programmi 
scientisti e adventures. 

Ir. r ealtà però il software di 


la casa, addirittura, è un luogo di incontro di 
attività che vanno dalla ricreazione al lavoro, allo 
studio. Perché dunque il software di casa non 
dovrebbe riflettere questa miscellanea? 

Novità: entra l'Aquarius, con un bel videogame. 
Eccezionale: il Magic Desk del CBM 64. veramente 


casa è proprio questo: 


un bel programma uso- famiglia 


CH*D per *° 

per VtC»0 


LEU pei • — 1 

g-5SS— — " 

nCStt D«r 0»M 64 . 


DISK per 

tsssS 


tv» ^ 

H U per CB» 
COlttOtj 
• atyi ner M 


*X-700 

srsr* 
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NIGHT 

STALKER 

(CACCIATORI DELLA MOTTE ) 
COMPUTER: AQUARIO S 

SUPPORTO: CARTUCCIA 
PRODOTTO DA: AQUARJUS 
DISTRIBUITO DA: AMQUE 
PREZZO: 41.000 

Dopo aver provalo ogni sorta di caccia, 
era naturale che prima o poi avremmo 
vestito 1 panni del cacciatore anche di 
notte. 

Eccoci dunque sostare nel bunker d’in- 
gresso, che conduce al labirinto dove 
vagano in agguato ragni, pipistrelli e 
una bellicosa stirpe di robot. 
OBIETTIVI E REMICI 
Ovviamente lo scopo del gioco è caccia- 
re, cercando di evitare nel contempo di 
diventare a nostra volta "cacciagione". 
In alto a sinistra possiamo riconoscere 
la tana del ragno, costituita da una 
robusta ragnatela. 

n perfido aracnide. dotato di un veleno 
paralizzante, si aggira per il labirinto 
abbastanza lentamente, ma sempre 
pronto ad avventarsi sul nostro eroe; è 
sufficiente un semplice contatto perché 
il nostro omino cambi colore e non pos- 
sa più sparare, rimanendo immobile 
alla mercé dei «dpi dei robot 
Lo stesso capita se ci facciamo rag- 
giungere dai pipistrelli, che viaggiano 
in coppia. Al contrario del ragno però 
questi possono essere colpiti anche dai 
proiettili dei robot. 

Finché si raggiunge il traguardo dei 
6000 punti, ad ogni pipistrello morto 
dopo poco tempo se ne sostituisce un 
altro; superata questa soglia, il sostitu- 
to diventa un robot verde. 


Per fortuna questi ultimi sono i meno 
bellicosi della nutrita schiera di robot: 
sono abbastanza lenti e pattugliano il 




labirinto a caso, sparando solo quando 
vedono il nostro omino. 

Sino ai 5000 punti oltre al ragno ed ai 
pipistrelli dobbiamo fronteggiare per 
l’appunto anche uno di questi robot; 
passato questo “score", compare un 
robot porpora, più veloce e determi- 
nato. 

Giunti a 15000 punti, ecco apparire un 
robot bianco, che dispone addirittura 
di un campo di protezione, che richiede 
ben tre colpi per essere distrutto. 

Dopo i 30000 punti arriviamo quindi al 
robot blu, che può lanciare delle “frec- 
ce d’energia” gialle, che assorbono 1 
nostri proiettili: bisogna quindi colpirio 
alle spalle. 

Dopo i 50000 punti, il robot blu è dota- 
to anche di frecce d'energia bianche, 
che hanno la capacità di sgretolare in 
quattro e quattr’otto il nostro unico ri- 
fugio sicuro: il bunker. 

Coloro che saranno tanto abili da rag- 
giungere gli 80000 punti, avranno infi- 
ne la possibilità di “non vedere" l'ulti- 
mo nemico: il robot invisibile. L’unica 
maniera per individuare questa "perfi- 
da accozzaglia di ferraglia" è quella di 
prestare attenzione ai suoi colpi, che 
invece sono perfettamente visibili. 

PUHTEOOIO 

n ragno vale solo 100 punti, mentre il 
pipistrello ce ne dà 300, così come il 
robot verde. 

Gli altri robot, essendo più pericolosi, 
valgono in proporzione: Q robot porpo- 
ra 500 punti, quello bianco 1000, il blu 
2000 ed infine l'invisibile ben 4000. 

STRATEGIA 

In Night Stalker la strategia dipende 


anche dal tipo di comando prescelto, in 
quanto la tastiera e i comandi manuali 
offrono due giocabilità abbastanza dis- 
simili tra loro. Non si può dire a priori 
quale sia migliore: bisogna provare e 
scegliere quella a noi più congeniale. 
Qualunque sia la scelta, è basilare 
imparare a girare gli angoli velocemen- 
te, anzi, spesso conviene presidiare un 
angolo ed utilizzare la tecnica dello 
“spara e fuggi”, approfittando dell’op- 
portunità di sparare in un senso men- 
tre si procede in un altro. 

Bisogna poi ricordare che. quando sia- 
mo armati, possiamo sparare un solo 
colpo alla volta (e così pure i robot, 
fortunatamente) per cui è preferibile 
tirare soltanto a botta sicura, piuttosto 
che anticipare, rischiando così di sba- 
gliare fl bersaglio. 

Infine, soprattutto andando avanti nel 
gioco, conviene contare 1 colpi sparati, 
dato che ogni arma recuperata ha una 
carica di soli 6 colpi; quindi cercate di 
eliminare un robot con l'ultimo colpo: 
avrete qualche attimo in più per rag- 
giungere un’altra arma carica. 
COHCLU8IOHI 

Per selezionare il llvelo di gioco, preme- 
re prima il tasto "RST" per far appari- 
re sullo schermo il titolo del gioco: pos- 
siamo ora scegliere la velocità con cui 
vogliamo giocare: LENTA (10 omini) 
col tasto 3, MEDIA (8 omini) col 12, 
VELOCE (7 omini) con l'I e velocissi- 
ma (6 omini) con ogni altro tasto. C’è 
poi la possibilità di congelare il gioco 
per concedersi una pausa: basta 
schiacciare contemporaneamente i ta- 
sti 1 e 6; per ricominciare è sufficiente 
premere un tasto a caso. 

Mj Drillo Miccoli 
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BEWITCHED 



(tTUOATO) 

< ' ìunrrER: vie ao 

Ki RTO CASSETTA 

mwrrro la-, macine 

mTRIBimO DA ASTON 

L. 16.000 


l/i forze maligne degli inferi hanno or- 
mai Invaso la terra seminando morte e 


r. tu, in un momento di abbandono, hai 
permesso che Mordread, genio del ma- 
le. ti catturasse e ti gettasse in un 
labirinto infestato da spettri. Un labi- 
rinto misterioso, dove ti sentirai peren- 
nemente braccato, inseguito e atten- 


tisi nell'oscuro sotterraneo di un ca- 
stello dimenticato dal tempo e Mor- 
dread tl ha trasformato In una chiave 
magica destinata ad errare eternamen- 
te per i corridoi di questo spettrale la- 
birinto. 


he non fosse per il fatto che tu sei il 
pio grande stregone della terra sicura- 
mente saresti condannato a penare ed 
a soffrire per il resto del tuoi giorni. 
Ma tornando indietro nella notte dei 
tempi improvvisamente trovi una solu- 
uone per uscire dall’infernale labirin- 


ti «loco 

■me abbiamo detto sei una chiave 


magica e devi trovare le porte giuste 
per uscire dall’interminabile labirinto. 
Le porte sono di quattro colori differen- 
ti: verde, azzurro, rosso e blu e all’ini- 
zio del labirinto hai a disposizione 
quattro chiavi ad ognuna delle quali 
corrisponde il colore e così puoi anda 
re ad aprire le porte corrispondenti. 
Ricorda che ogni chiave può aprire al 
massimo una o due porte per ciascun 
quadro. 

Ogni quadro è costituito da tre settori 
che devi superare di volta in volta fa- 
cendo uso delle chiavi. Per ogni settore 
solo una delle quattro porte ti permette 
di passare al successivo; se tenti infat- 
ti di aprire le altre ti troverai di fronte 
al muro e dovrai quindi mutare ancora 
colore, sino a trovare quello giusto. 
Quando hai superato 11 primo quadro, 
il computer non ti dà il completo pro- 
spetto del quadro seguente, ma sullo 
schermo ti appaiono gli ultimi due set- 
tori del primo quadro e il primo del 
secondo. In tal modo ti è molto difficile 
riuscire a tenere il conto dei quadri 
che mano a mano superi. 

Nel tuo difficile percorso sei ostacolato 
da odiosi e velocissimi fantasmi (tipo 
PacMan) che ti perseguitano ovunque 
tu vada e che si moltiplicano diventan- 
do sempre più pericolosi. In nessun 
luogo puoi considerarti sicuro e non 
c’è angolo in cui ti possa riposare. Ti 
possono mangiare di fronte di lato e di 
dietro, sono agilissimi e godono di una 
imprevedibilità di movimento 
mostruosa. 

n gioco è indubbiamente molto difficile; 
in teoria per poter accedere al secondo 
livello bisogna riuscire a sorpassare 
quattro quadri, ma non è affatto facile 
riuscire nell’impresa, a causa dei ma- 
ledetti fantasmini. 

Non si può parlare di strategia vera e 
propria In Bewltched: una volta presa 
confidenza con il joystick devi ricor- 



darti di non avere, durante il percorso, 
momenti di esitazione perché il più del- 
le volte ti sono fatali. 

Quando ti trovi in un corridoio, chiuso 
da due fantasmi, giocati l’ultima chan- 
ce: muoviti su e giù. a destra o a sini- 
stra. per cercare di disorientare i tuoi 
nemici. 

Quando apri le porte controlla che non 
ci sia sotto un fantasmino altrimenti, 
se la porta è quella giusta e tu passi al 
settore successivo, rischi di essere 
mangiato dal nemico, 
n sistema dei punti è molto semplice: 
se ne guadagnano 10 se si apre una 
porta-muro, mentre se la porta dà l’ac- 
cesso al settore successivo se ne tota- 
lizzano ben 100. 

CONCLUSIONI 

Il gioco è reso molto più difficile di 
quanto lo sia in realtà dalla grafica 
quasi “miniaturizzata”; escluso questo, 
il video-game è abbastanza piacevole 
ed avvincente. 

Onolt Tonni 
Rie ardo Robiglio 

PIPES 

(TUBI) 

COMPUTER: VIO 80 

SUPPORTO: CARTUCCIA 

PRODOTTO DA: CRSATIV SOFTWARE 

DISTRIBUITO DA ETT8 & BITBS 
PREZZO: L. 77.000 



Con quello che costa oggi un idraulico, 
Pipes vi trasformerà, in breve tempo, 
in perfetti esperti in tubature facendo- 
vi anche risparmiare molti soldi 

U GIOCO 

Arlo è un simpatico omino che si è 
costruito una graziosa casetta in cam- 
pagna. ma si è dimenticato di una cosa 
fondamentale: l'acqua. 


HOME COMPUTER 35 





Matti la piccola dimora di Arlo risulta 
assai distante dalla cisterna d'acqua, e 
sarà compito nostro aiutare il distratto 
Arlo a costruire un adeguato sistema 
di tubature, cercando di utilizzare il 
minor numero possibile di pezzi, il che 
significa anche risparmiare soldi. 
Inserita la cartuccia il computer ci 
propone diverse opzioni di gioco: pos- 
siamo Matti unire da una a cinque 
case alla cisterna. 

Nella nostra impresa siamo aiutati da 
una piccola mappa che appare alla si- 
nistra del video e che ci dà l'esatta 
posizione della casa (o delle case) e 
segna, di volta in volta, il cammino che 
compie la nostra tubatura. 

Questo perché sullo schermo non 
abbiamo una completa visuale del gioco 
e può quindi essere utile dare uno 
sguardo alla mappa anche per studia- 
re anzitempo la strategia da seguire. 
Logicamente ci sono dei limiti al nostro 
lavoro: inizialmente abbiamo a disposi- 
zione una quantità di denaro Ossa, ed 
ogni tubo utilizzato riduce la quantità 
di “liquido” disponibile: pertanto biso- 
gna valutare attentamente la situazio- 
ne per non correre il rischio di “rima- 
nere a secco” (di soldi, di tubi e quindi 
di acqua. 

L’ammontare dei soldi e del numero dei 
tubi disponibili aumentano, chiaramen- 
te, in proporzione alle case da unire 
alla cisterna. 

Alla sinistra del video appare la Pipe 
Factory, ovvero il deposito dei tubi, che 
è suddivisa in rettangoli, in ognuno dei 
quali è indicato il tipo di tubo e la 
disponibilità relativa di ogni pezzo. 
STRATEGIA 

Per poter cominciare con il piede giusto 
conviene guardare bene la mappa e 
magari farsi uno schizzo del percorso 
che intendiamo seguire; è sempre 
meglio svolgere i lavori parallelamente, 
ovvero alternare l’attacco di un pezzo 
alla casa a uno alla cisterna in modo 
da avere più spazio per la giuntura 
finale, evitando così spiacevoli sor- 
prese. 

Quando si percorrono lunghi tratti 
orizzontalmente o verticalmente a volte 
può succedere di trovarsi in difficoltà 
nel completare il condotto perché lo 
spazio rimanente risulta troppo stretto: 
in questi casi è consigliabile utilizzare 
le cosiddette “valvole”, facilmente rico- 


noscibili. Fate attenzione ad altri parti- 
colari importanti: innanzitutto ricorda- 
tevi che Arlo non conosce la retromar- 
cia ma procede sempre in avanti; inol- 
tre il simpatico “plumber” può attra- 
versare e camminare liberamente sulle 
rotaie, ma non può proseguire il suo 
cammino in prossimità delle case e del- 
le cisterne. 

COMANDI 

Arlo si muove mediante il Joystick. Per 
poter prelevare i pezzi dalla PIPE FAC- 
TORY si colloca Tornino innanzi al pez- 
zo prescelto e si schiaccia Q pulsante 
rosso. 

Si alzeranno così le braccia di Arlo. 
nelle quali finirà il tubo che abbiamo 
comprato, pronto per essere collegato 
alla nostra tubatura. 

CONCLUSIONI 

Completare la tubatura risulta sempre 
un lavoro piuttosto lungo e faticoso, 
ma non immaginate neanche la soddi- 
sfazione che proverete quando Arlo, 
una volta conclusi i lavori, aprirà il 
rubinetto e l'acqua finalmente scorre- 
rà lungo i tubi. 

D quadro cambierà colore divenendo 
verde e solo allora potrete schiacciare 
il pulsante rosso del joystick per poter- 
vi rendere conto del punteggio realizza- 
to. La grafica di Pipes è molto semplice 
e lineare, priva di ricercatezze: anche 
Arlo è disegnato in maniera piuttosto 
elementare, ma vi conquisterà subito. 
In complesso riteniamo che PIPES sia 
un gioco divertente e nello stesso tem- 
po intelligente. 

Ricevilo Robiglio 
Orsola Torroni 

STAR 

JACKER 

(CACCIA TRA LI STILLI) 
COMPUTER: SIOA SC 3000 
SUPPORTO: CARTUCCIA 
PRODOTTO DA: SIOA 
DISTRIBUITO DA: UILCHIONI 
PREZZO: L. 61.800 
I Ganimediani attaccano la base terre- 
stre di Giove e immediatamente, da 
una base gemella ancora intatta, si al- 
zano quattro caccia per colpire le posi- 


zioni nemiche: ha inizio la battaglia. 
Questo gioco che, come molti altri della 
SEGA, è un diretto derivato dell’arcade 
circolante nelle nostre sale giochi, ha 
grafiche eccezionali ed effetti difficil- 
mente riscontrabili in home più cono- 
sciuti; presenta inoltre la particolarità 
di utilizzare due bottoni di sparo (uno 
per i missili e l’altro per le bombe). 

Il game prende avvio dalla base madre 
e subito ci si accorge che invece del 
singolo caccia se ne comandano ben 



quattro, con tutti i problemi di mano- 
vrabilità che questo comporta. 

I quattro caccia possono spostarsi sia 
in senso verticale che orizzontale per- 
mettendo una grandissima dinamicità 
in ogni fase di azione; si muovono in, 
maniera analoga, ma non uguale: cioè 
se fi primo si sposta di otto posizioni, il 
secondo si sposterà di sei, il terzo di 
quattro ed il quarto di due. D game ha 
un solo scenario che scorre come un 
rullo verticale, in cui le immagini delle 
basi nemiche si alternano a quelle del- 
lo spazio vuoto e scuro. 

(Si obiettivi da colpire durante la mis- 
sione sono tre: i nemici che incontria- 
mo, le costruzioni ovoidali sulle basi e, 
per guadagnare il bonus ed evitare il 
prolungamento della missione, il modu- 
lo di comando. Ogni 10.000 punti si 
conquista un’astronave supplementa- 
re; attenzione però, perché, pur poten- 
do memorizzare un numero di astrona- 
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vi inimitato, se In un round vengono 
distrutte le quattro che comandiamo la 
partita finisce. 

I punteggi non sono molto alti e non 
aumentano con 11 passare dei rounds: 
ogni UFO distrutto vale cento punti ed 
ogni obiettivo al suolo trecento, mentre 
vengono assegnati punti anche quando 
,m ritorna alla base madre (mille, due- 
mila. quattromila, ottomila a seconda 
del numero di astronavi tornate inden- 
ni dalla missione). Riguardo la strage- 
già. In questo gioco vale la regola dello 
"spara e fuggi”, ottimamente realizza- 
bile con i missili (bottone di sinistra) e 
le bombe (bottone di destra). 

I nemici che si incontrano nei vari 
quadri sono una dozzina, ognuno con 
le sue particolarità; l'unica maniera di 
familiarizzarsi con i diversi movimenti 
è fare un po' di pratica. Un consiglio 
per evitare molti problemi: durante 
l'attacco alla base vi sono punti dove 
sorgono strane installazioni a forma di 
fungo con la capocchia bianca: non 
passateci sopra, altrimenti morireste, 
ma sfioratele andando verso destra: 
questo le farà scomparire permettendo- 
vi. per il round in corso, di disporre 
del massimo spazio di azione. 

In conclusione, si tratta di un gioco 
vivace, che difficilmente annoia grazie 
alla grafica stupenda di cui dispone ed 
al buoni effetti sonori. 

Alberto Fiatoni 

MAKE 
A CHIP 

COMPUTER: ZX SPECTRUM 48K 
SUPPORTO: CASSETTA 
PRODOTTO DA: INCOGNITO SOFT. 
PROSSIMA IMPOSTAZIONE 

Dopo tanti programmi che hanno tra- 
sformato il nostro Spectrum in un vi- 
deogioco, ecco un programma “serio". 
Con “Make a chip" imparerete che co- 
sa sono, come funzionano, come si usa- 
no le porte logiche che sono, in pratica, 
l'anima dei computer. 

D programma è composto da tre parti: 
la prima presenta l’argomento e spiega 
come è costruito un computer, e suc- 


cessivamente passa alla spiegazione 
delle porte ( AND;OR;NOT;N 0R;NAND ) . 
La seconda spiega come collegare le 
porte e dimostra come ogni porta, com- 
binata opportunamente con altre simi- 
li, può generarne un’altra di qualsiasi 
tipo. 

Nella terza parte potete sperimentare i 
vostri circuiti. 

All’Inizio del programma vi sarà richie- 
sto da quale parte volete Iniziare. Se In 
seguito vorrete cambiare zona del pro- 
gramma, dovrete premere la “Q” per 
ritornare al menù e poi fare la vostra 
scelta. 

Analizziamo ora più dettagliatamente il 
programma. 

Nella prima parte, dopo le spiegazioni 
preliminari, viene rappresentato il sim- 
bolo della porta presa in esame e, dopo 
averne spiegato 11 funzionamento, vi 
saranno richiesti i vari INPUT e il no- 
stro Spectrum sarà in grado di calcola- 
re le uscite (OUTPUT) corrispondenti. 
In seguito metterà i valori nella tabella 
della verità. Per porre gli INPUT usate: 
1 per lo stato “ON” 

0 per lo stato “OFF’ 

La seconda parte spiega come creare 
un circuito usando le porte logiche. Di- 
mostra come una porta NAND è equi- 
valente ad una porta AND più una por- 
ta NOT. 

Allo stesso modo dimostra che una por- 
ta NOR è equivalente a una porta OR 
alla quale viene aggiunta una porta 
NOT. 



Spiega inoltre che cosa si intende per 
FEEDBACK portando come esempio an- 
che un circuito bistabile SET/RESET. 

La terza parte offre la possibilità di 
creare un circuito e di provarlo; se 
questo non funziona, il computer vi in- 
dicherà 11 perché del mancato funzio- 
namento e voi potrete modificare il cir- 
cuito. 

Qui viene rappresentata una matrice 
di 5 colonne per 4: la prima colonna è 
riservata agli INPUT mentre l’ultima 
agli OUTPUT. 

Noterete che un quadrato della matrice 
(all’inizio quello della seconda colonna 
in alto) è di colore diverso dagli altri: 
potete spostarlo con i tasti 5, 6, 7, 8 
nelle quattro direzioni; una volta rag- 
giunta la posizione voluta, premete EN- 
TER. A questo punto avete diverse pos- 
sibilità: 

STOP: permette di uscire dal circuito. 
Vi permette cioè di smettere di disegna- 
re per poi provare il circuito. 

COPY: permette di stampare il circuito. 
OUT: permette di posizionare gli 
OUTPUT. 

NEW: cancella il circuito precedente e 
vi permette di disegnarne uno nuovo. 
L'ultima possibilità è quella di inserire 
una porta. 

Quando posizionate una porta, vi ven- 
gono richieste le posizioni degli INPUT; 
data la posizione, il computer disegne- 
rà le connessioni, 

Quando posizionate l’OUTPUT, vi sarà 
richiesto da quale posizione dovrà 
uscire il segnale. 

Una volta finito di disegnare il circuito, 
scrivete STOP. 

Ora dovete fare delle altre scelte: 

R: serve per provare D circuito 
C: serve per continuare a disegnare. 

L: serve per ritornare alle spiegazioni, 
cioè alla prima parte. 

E: serve per tornare alla seconda par- 
te del programma. 

Se scegliete la possibilità “R”, prima 
sarà controllata la validità del circuito, 
poi sarà richiesto il tipo di controllo 
che volete effettuare: 

1) Pone a turno tutti i valori possibili 
all’INPUT e calcola l’OUTPUT corrispon- 
dente. 

2) Vi offre la possibilità di scegliere gli 
INPUT e calcola 1 valori degli OUTPUT 
corrispondenti. 

3) Vi offre la possibilità di scegliere gli 
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INPUT ma chiede anche quale valore 
dovrebbe avere l’OUTFUT. Successiva- 
mente controllerà se l’OUTFUT da voi 
fornito è esatto e vi darà l’esito. 

Se fermate il programma, fate attenzio- 
ne: in nessuna circostanza dovete far- 
lo ripartire con un RUN o dare un 
CLEAR!!! 

Infatti il comando corretto è GO TO 1. 
In conclusione, MAKE-A-CHIP è sicura- 
mente un ottimo programma per coloro 
che intendono addentrarsi nel meravi- 
glioso mondo dei computer conoscendo- 
ne anche gli aspetti più nascosti: difat- 
ti potremmo definire le porte logiche 
come la “grammatica” del chip. 

Muco Rabusin 


ALCHEMIST 

(. ALCHIMISTA ) 

COMPUTER: EI SPECTRUM 48K 
SUPPORTO: CASSETTA 
PRODOTTO DA: IMAOIWE 
DISTRIBUITO DA ASTON 
PREZZO : L. 18.000 



Alchemist è un'avventura grafica: un 
gioco che sembra fatto apposta per 
mettere d'accordo i gusti di tutti gli 
intenditori di videogames. In effetti, es- 
so possiede tutti 1 requisiti di un classi- 
co "arcade”: una grafica animata a co- 
lori molto curata, diversi schermi, si- 



via le diverse “stanze” del castello; 
ognuna di esse occupa in realtà un 
paio di videate o più, sicché viene 
esplorata poco alla volta mediante uno 
scrolling laterale automatico dello sfon- 
do, seguendo i movimenti dell'Alchimi- 
sta. Sullo sfondo nero risaltano i corri- 
doi e le scale di mattoni colorati, le 
volte delle grotte con tanto di stalattiti 
e stalagmiti, le porte e 1 passaggi più o 
meno segreti. Di solito è sufficiente 



tuazioni che richiedono abilità e 
destrezza nei comandi. Ma la logica è 
quella di una ancor più classica 
avventura, senza un percorso fisso, 
con decisioni da prendere e oggetti da 
raccogliere, ostacoli vari lungo la via e 
naturalmente un potente "cattivo” da 
scovare e distruggere, 
n protagonista è, appunto. l'Alchimista: 
è il tipico mago buono, con tanto di 
mantello, barba e cappello a punta, do- 
tato di discreti poteri soprannaturali. 
Egli può muoversi liberamente (o qua- 
si) nei cunicoli di un grande castello, 
alla ricerca delle quattro parti che 
compongono l’antico “Incantesimo della 
Distruzione". Solo quando le avrà riu- 
nite sarà in grado di affrontare ed eli- 
minare fl cattivo mago Warlock, che 
pure si nasconde nei meandri del suo 
maniero, protetto da decine di fedeli 
guardiani. 

La parte grafica, come abbiamo accen- 
nato. è decisamente ben riuscita. Sullo 
schermo vengono rappresentate via 


accostarsi a uno di questi passaggi per 
trovarsi nella stanza adiacente; talvol- 
ta invece è necessario procurarsi la 
chiave giusta, o un’arma, o qualcos'al- 
tro. Lungo il percorso, infatti, si incon- 
trano vari tipi di oggetti: alcuni utili, 
altri meno e altri ancora decisamente 
pericolosi. Occorre fare attenzione, per- 
ché è possibile trasportarne solo uno 
alla volta. 

I guardiani del perfido Warlock sono 
animati in modo vario, e assumono di- 
verse forme: teschi, fantasmi, pipistrel- 
li, palle di fuoco e altre ancora. Sono 
tutti piuttosto ben fatti, al punto che le 
limitazioni di risoluzione cromatica del- 
lo Spectrum non vengono quasi avver- 
tite. 

Ma il carattere più curato è, natural- 
mente, quello dell'Alchimista. È compo- 
sto di pochi tratti ed è bianco; ma l’ef- 
fetto è incredibile. Ancora meglio è 
resa la trasformazione del protagoni- 
sta, che per superare gli ostacoli ha la 
facoltà di tramutarsi in una grossa 
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aquila e quindi di volare: con tanto di 
battito di ali! 

Nella parte bassa dello schermo è 
descritta la situazione: quantità di 
energia magica, che viene consumata 
per gli incantesimi e le trasformazioni, 
e che si ricostituisce col tempo; quanti- 
tà di "stamina", o forza vitale, che 
Invece si consuma col tempo e con i 
combattimenti e si ricostituisce con il 
cibo che si trova qua e là. Inoltre è 
indicato il tipo di oggetto eventualmen- 
te trasportato, e l'eventuale incantesi- 
mo minore che si possiede. 

Questi ultimi hanno la forma di piccoli 
rotoli di pergamena, e sono molto utili 
per sopravvivere. 

Infine c’è una piccola clessidra che 
misura il tempo trascorso in una stan- 
za: occorre badare ad essa, perché 
quando finisce significa che il mago 
cattivo ci ha individuati e sta per di- 
struggerci. 

I comandi sono un po' complicati da 
apprendere, anche se è possibile sce- 
gliere la disposizione più comoda. I 
tasti dell’ultima riga in basso, alterna- 
tivamente, permettono gli spostamenti 
a sinistra e a destra; quelli della pe- 
nultima comandano il lancio degli in- 
cantesimi e la trasformazione in aqui- 
la. La seconda riga comanda il battito 
delle ali dell’aquila e la raccolta o depo- 
sizione di oggetti; infine i tasti numeri- 
ci servono per afferrare- o mollare gli 
incantesimi, tranne il N. 1 che ha fun- 
zione di ‘reset’. I fortunati che possie- 
dono un Joystick (vanno bene pratica- 
mente tutti quelli in commercio per lo 


Spectrum) avranno invece vita molto 
più facile, con quasi tutti i comandi a 
portata di manopola. 

Trattandosi di un’avventura, anche se 
particolare, non ha molto senso parla- 
re di strategia di gioco, in quanto le 
strade buone da percorrere possono 
essere molte, e il divertimento consiste 
proprio nel cercarle. Tuttavia ci sono 
alcuni semplici accorgimenti che aiuta- 
no parecchio a sopravvivere. Ad esem- 
pio, è essenziale tenere costantemente 
d’occhio il livello di energia vitale: la 
fine di quest’ultima è, infatti, la causa 
principale di sconfitta ed è bene quindi 
cercare di ricordare dove sono posizio- 
nati i vari pacchetti di cibo e utilizzarli 
solo quando occorre. Molto utile è tro- 
vare l'incantesimo chiamato “re sto re”, 
che permette di reintegrare istantanea- 
mente la forza vitale, a spese, però, 
dell'energia magica. 

Inoltre, attenzione ai combattimenti 
con i vari Guardiani: alcuni di essi so- 
no temibili (ad es. i fantasmi) ed è 
meglio non affrontarli se non si è 
muniti di un’arma e di una grande 
quantità di "stamina". 

In conclusione, The Alchemist ha tutte 
le carte in regola per il successo, tan- 
t’è che la rivista inglese Your Compu- 
ter lo pone addirittura al vertice della 
sua classifica TOP 20 di questo mese. 
La casa produttrice, Imagine Software, 
ha voluto curare anche la presentazio- 
ne, visto che il gioco è introdotto da 
una musichetta che ricorda molto la 
celeberrima “Toccata e fuga" di Bach; 

Luigi Con 
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MONITOR 

AND DISASSEMBLER 


COMPUTER: a SPECTRUM 
SUPPORTO: CASSETTA 
PRODOTTO DA: CET8TAL COMPUTISO 
PROSSIMA IMPORTATOSI 



Non si tratta di un videogioco, ma di 
qualcosa che può interessare a chi sia 
desideroso di sapere qualcosa di più 
sui microcomputer, che non sia solo il 
pigiar tasti, e naturalmente possieda 
uno ZX Spectrum. 

Fino ad oggi avrete scoperto le doti di 
questa macchina programmando so- 
prattutto in linguaggio Basic. Infatti, le 
possibilità di programmare in linguag- 
gio macchina offerte dallo Spectrum. 
grazie a particolari Istruzioni Basic, 
PEEK e POKE. sono abbastanza ristret- 
te e, probabilmente, tali da scoraggiare 
chiunque. I programmili! Basic sugge 
riti per sveltire l'introduzione e la let- 
tura del codici macchina in memoria 
non migliorano di molto la situazione. 
Chi ha sofferto di queste limitazioni sa- 
rà quindi lieto di scoprire un program- 
ma, fornito su cassetta per entrambe 
le versioni da 16K e da 48K. che non è 
un assemblatore, ma che facilita l’ac- 
cesso alla memoria e permette l'acces- 


so ai registri del microprocessore 
Z8QA, cuore dello Spectrum. 

Avvenuto Q caricamento da cassetta, 
premuto un qualsiasi tasto e fatto par- 
tire il programma con il comando 
| PRINT USR ... appare sullo schermo il 
messaggio READY con il cursore lam- 
peggiante. A questo punto la macchina 
è pronta a ricevere uno dei seguenti 
comandi: 

1DIT È forse il comando più interes- 
sante, perché rende molto facile l’intro- 
duzione in memoria del codici esadeci- 
mali di un programma in linguaggio 
macchina. Infatti viene fornita una fi- 
nestra mobile sulla memoria, centrata 
inizialmente all’indirizzo specificato. 
Compaiono 20 indirizzi e 1 relativi con- 
tenuti in forma esadeclmale. Si può 
cambiare il contenuto dell'indirizzo 
puntato dal cursore semplicemente in- 
troducendo due nuove cifre esadecima- 
11, il che provoca uno scroll automatico 
in avanti di un byte. 

00 IO Corrisponde al comando Basic 
PRINT USR, cioè permette l’esecuzione 
di un programma in linguaggio macchi- 
na a cui primo byte si trova all’indiriz- 
zo specificato. 

RESISTE RS Visualizza una mappa dei 
registri della CPU (unità centrale di 
elaborazione), con 1 loro contenuti in 
forma esadeclmale. comprese le flags. 
indicate una per una. 

ASSISI Permette di alterare a conte- 
nuto dei registri. 

DI&ASSEMBLE Svolge la funzione in- 
versa di un assemblatore: sullo scher- 
mo appaiono, a partire daU'lndirizzo 
specificato, gruppi di codici macchina 
con accanto la traduzione in linguaggio 
Assembly, cioè una istruzione nel codi- 
ce mnemonico dello Z80A 
Naturalmente l’uso di questo comando 
ha senso solo per disassemblare pro- 
grammi memorizzati in linguaggio mac- 
china. Si può così “vedere", in Assem- 
bly. un programma introdotto da noi, 
oppure quello memorizzato stabilmente 
nella parte ROM della macchina, che 
serve alla macchina per svolgere molte 
operazioni di base, in altre parole, ser- 


ve a larla funzionare. 

Diciamo “vedere" perché in Assembly 
le istruzioni sono rappresentate con 
parolette alfabetiche, quindi ben più 
facili da ricordare (infatti sono anche 
dette codici mnemonici) e da riconosce- 
re rispetto ad una sfilza di incompren- 
sibili numeretti esadecimali! 

BREAK Permette di inserire in RAM 
all'indirizzo specificato, che sarà un 
ben preciso punto di un programma, 
un break-point, cioè un codice che dice 
alla macchina, quando questa lo legge, 
di fermare l'esecuzione in corso. 
TABULATI Sullo schermo appaiono, in 
forma esadeclmale. i contenuti di 64 
consecutive locazioni di memoria a 
partire dall'indirizzo specificato. 

PRIHT Come il precedente, ma i conte- 
nuti vengono mostrati in forma carat- 
tere, ossia appaiono 1 caratteri che nel 
codice ASCII corrispondono al contenu- 
to esadeclmale della locazione 
COBI Permette di spostare un intero 
blocco di bytes da una zona di memo- 
ria ad un'altra. 

VE RITI Con questo comando è possibi- 
le confrontare i contenuti di due bloc- 
chi di memoria. 

raro Permette di cercare in un’area 
di memoria specificata una stringa e 
segnala tutte le locazioni in cui viene 
trovata. 

SUBSTITUTB Tutte le volte che trova 
un determinato byte, lo sostituisce con 
un altro in un’area di memoria specifi- 
cata. 

ZERO Con questo comando si possono 
azzerare tutti 1 contenuti di un blocco 
di memoria specificato, ovviamente 

RAM. 

JUK? RELATIVE CALCULATOR È un 

comando utilissimo quando, avendo 
scritto un programma in codice mac- 
china, si è usata una istruzione 
assembly di salto relativo. Infatti esso 
permette di calcolare il displacement, o 
scostamento, che bisogna inserire nel 
byte successivo a quello del codice di 
salto, affinché l'esecuzione passi all'i- 
struzione desiderata. 

COEVE RI Altro comando veramente 
utile, questo opera la conversione di 
un numero decimale in esadeclmale e 
viceversa, secondo l'occorrenza. Infatti 
scrivendo un programma in codice 
macchina bisogna fornire costanti e in- 
dirizzi sempre in forma esadeclmale. 
KESSAOE Fornendo una stringa alfa- 
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numerica (fino a 9 caratteri) questo 
comando inserisce in memoria, a parti- 
re dall'indirizzo specificato, i codici 
ASCII dei caratteri della stringa. 

EXIT È fl comando che permette di 
ritornare al sistema Basic dello Spec- 
trum, togliendo il controllo della mac 
china al programma Monitor and Di- 
sassembler e restituendolo al program- 
ma interno di gestione, quello, per in- 
tenderci, che entra in funzione all’ac- 
censione. 

A questo punto la macchina accetterà i 
familiari comandi Basic, tra cui PRINT 
USR... per rientrare nel Monitor and 
Disassembler. Infatti esso non viene 
cancellato, se non togliendo l’alimenta- 
zione. Questo programma occupa una 
porzione di RAM in cui non potremo, 
ovviamente, scrivere nessun altro pro- 
gramma, sia Basic che in linguaggio 
macchina, se non lo vogliamo perdere. 
Uno dei vantaggi di questo programma 
è che permette di inserire in memoria i 
codici della macchina in esadecimale. 
cioè cosi come vengono comunemente 
dati negli elenchi delle istruzioni in As- 
sembla In tal modo si evita la noiosis- 
sima conversione di ogni codice esade- 
cimale in decimale, che è la forma 
accettata dai comandi PEEK e POKE. 
Può darsi che vengano forniti diretta- 
mente anche i valori decimali dei codici 
macchina, ma è meglio, per chi è vera- 
mente interessato alla programmazione 
in linguaggio macchina o Assembly, 
abituarsi a lavorare in esadecimale. 
Comunque i comandi descritti accetta- 
no gli argomenti anche in decimale, il 
che può essere più comodo in alcuni 
casi ed evita un impatto traumatico 
permettendo così una assimilazione 
graduale del sistema esadecimale. 

Andre a Blini 

MAGIC 

DESK 

(SCRIVANIA MAGICA) 

COMPUTER: CBM 64 

SUPPORTO: CARTUCCIA 

CASA PRODUTTRICE: COMMODORE 

DISTRIBUTORE: COMMODORE ITALIA 

PREZZO: L. 88.800 

Magic Desk è un programma che 

risponde in pieno al problema postosi 


dalle case di software, fornire cioè pro- 
grammi pronti all’uso anche a gente 
che non ha mai visto la tastiera di un 
computer, n programma cerca infatti 
di raggiungere l’obiettivo di rendere 
chiunque capace di stampare e archi- 
viare testi nel giro di pochi minuti. 

Le varie possibilità operative sono raf- 
figurate da disegni e sono selezionabili 
muovendo un cursore sullo schermo, 
come fosse un videogioco. 

Sullo schermo appare il disegno a colo- 
rì di una scrivania completa di macchi- 




na da scrivere, schedario, orologio e 
cestino della carta straccia. Sulla parte 
superiore destra appare anche il dise- 
gno di una mano con l’indice puntato: 
è fi cursore che, comandato da un Joy- 
stick, permette di selezionare l’opera- 
zione scelta. Per scrivere ed archiviare 
un documento, basta toccare con il “di- 
to" del cursore la macchina da scrive- 
re, premere il tasto di fuoco del Joy- 
stick e subito la scena cambia presen- 
tando a metà dello schermo un rullo 
con un foglio bianco già inserito e più 
sotto dei disegni rappresentanti la 
stampante, 1 margini del foglio, la scri- 
vania, il cestino e la macchina per 
scrivere. 

Questa macchina da scrivere “simula- 
ta" possiede tutte le funzioni di quelle 
vere (marginazione, tabulazione, cor- 
rettore etc.), selezionabili sempre tra- 


mite il cursore. 

Per ottenere la marginazione basta 
spostare il dito e fargli toccare il dise- 
gno dei margini. Quindi, dopo aver pre- 
muto il tasto del Joystick, è possibile 
ridurre il margine destro spostando la 
leva a sinistra, e viceversa. Per bloc- 
carlo basta ripremere il tasto. 

Decisi i margini si risposta il cursore 
sulla macchina, si preme e la tastiera 
del computer diventerà la tastiera per 
scrivere. 

Per scrivere maiuscolo si utilizzerà il 
tasto SHIFT o SH1FT LOOK, per la spa- 
ziatura, la barra, per tornare a capo 
RETURN, per cancellare il tasto INST/ 
DEL (che si muove solo da destra a 
sinistra), mentre per muovere il foglio 
in su o in giù la leva del Joystick. 

Se si volesse distruggere il testo baste- 
rà spostare il dito sul cestino, premere 
il solito tasto ed aspettare che il “docu- 
mento” appaia sopra il cesto; ora è suf- 
ficiente ripremere il tasto perché il 
foglio diventi definitivamente spazza- 
tura. 

Questo per rendere particolarmente 
difficile la possibilità di distruggere per 
errore il lavoro già fatto. 

Per stampare il lavoro sarà sufficiente 
collegare la stampante, spostare il cur- 
sore, porlo vicino al disegno della stam- 
pante e premere: automaticamente ver- 
rà stampato tutto ciò che si è scritto 
fino a quel momento. 

Per archiviarlo su un dischetto baste- 
rà indicare la scrivania, tornare allo 
schermo di partenza, indicare uno dei 
cassetti laterali destri, “prendere” una 
cartelletta dallo schedario, scrivere 
sulT’etichetta" il nome del contenuto e 
“riporre" il tutto. 

Inoltre in qualsiasi momento si abbia 
bisogno d’aiuto non occorrerà fare 
altro che premere il tasto “COMMODO- 
RE" per ottenere una lista dettagliata 
di istruzioni relative alla parte del la- 
voro che si sta svolgendo. 

Anche i messaggi dì errore sono molto 
chiari e contengono una serie di sugge- 
rimenti per risolvere la situazione. 

In conclusione Magic Desk si occupa di 
tutti gli aspetti “informatici” del lavoro, 
come formattare i dischetti, aprire e 
chiudere i flles, gestire i vari parame- 
tri di input/output, riuscendo a rende- 
re simile a un gioco il primo approccio 
con l’informatica. 

Vanesse Passoni 
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BUCK 

ROGERS 


COMPUTER: CBM 64 
SUPPORTO: CARTUCCIA 
PRODOTTO DA: SECA 
DISTRIBUITO DA : ME LC HI ORI 
PREZZO: L. 69.000 

Non sempre fra le varie cartridges in 
commercio si trovano giochi che sfrut- 
tino abbastanza le caratteristiche del 
CBM 64; la disponibilità di un'area di 
memoria inferiore e altri fattori come il 
costo paragonato al risultato, fanno op- 
tare l’utente per il software su nastro 
o disco. Fra le tante cartucce in com- 
mercio quella del gioco del Capitano 
Buck Rogers - noto protagonista di 
una serie televisiva di fantascienza - 
sembra evidenziarsi, invece, per il pro- 
prio rapporto pezzo/prestazioni. 

La cassetta prodotta dalla SEGA SOFT- 
WARE si presenta in plastica nera co- 
me tutte le altre, con un'etichetta a 
disegni vivaci che lascia indovinare il 
contenuto del gioco. Una curiosità nel- 
l’hardware consiste nell’integrato qui 
utilizzato, per il quale è stata usata la 
tecnica BEAM LEADS. Quest'ultima. 
sviluppata dalla Bell Telephon anni ad- 
dietro per apparati professionali, consi- 
ste nel connettere direttamente i reofo- 
ri del chip di silicio al circuito stampa- 
to e nel ricoprire Q tutto di un denso 
strato di nitruro di silicio in modo che 
il circuito venga protetto dagli agenti 
atmosferici. Questa tecnica è ora molto 
in uso per gli orologi digitali da polso e 
per altri prodotti consumer probabil- 
mente perché permette una buona affi- 
dabilità con bassi costi; comunque ci è 
sembrato interessante far notare che 
anche il computer piano piano sta di- 
ventando un articolo non differente, 
anche nella fabbricazione, a questa ca- 
tegoria. 

IL GIOCO 

Scopo del gioco è di distruggere l’astro- 
nave madre aliena che sta in agguato 
nello spazio, ma per farlo il nostro eroe 
deve prima decollare volando raso ter- 
ra in un passaggio obbligato composto 
da una serie di coppie di piloni che 


spuntano dalla superficie del pianeta: 
fin qui niente di complicato (fase 1). 
Basta solo far attenzione che le ali del- 
l’astronave non tocchino i piloni, solo 
che dopo i primi dieci si devono fare i 
conti con i caccia nemici (fase 2), e 
con 1 mostri tentacolati che tentano di 
ostacolare il cammino (fase 3) e di 
distruggere l’astronave. 

Dopo le tre prime fasi per un totale di 
50 piloni, Buck prende fi volo e, se è 
abbastanza abile da sfuggire ad altri 
nugoli di caccia nemici, può distrugge- 
re l'astronave completando la sua mis- 
sione. 

Con un minimo di pratica non è diffici- 
le raggiungere lo scopo, ma... attenzio- 
ne al carburante, del quale avete una 
disponibilità limitata e ohe quindi, 
quando viene esaurito, vi può far per- 
dere un’astronave. 

n gioco riprende poi da capo, con l’uni- 
ca variante che ora la vostra velocità è 
superiore e quindi i più difficile passa 
re correttamente fra i piloni; inoltre se 
ora passate all’esterno, verrete folgora- 
ti da un campo di forza difensivo. 

Le difficoltà aumentano fase per fase 
mescolando poi nei passaggi obbligati 



mostri, caccia e campi di forza, il tutto 
aumentando volta per volta la velocità. 
In questo modo - anche se la grafica è 
sempre la stessa - il gioco si fa sempre 
più avvincente per la rapidità con cui 
il pilota deve prendere le decisioni. 

Per ogni navicella abbattuta si ottengo- 
no 200 punti, 300 per ogni mostro e 
500 per ogni passaggio fra i piloni; con 
un minimo di abilità riuscirete a rag- 
giungere senza troppa fatica il tetto dei 
100.000 punti. Da notare gli effetti so- 
nori veramente ben studiati, in parti- 
colare per quel che riguarda le esplo- 
sioni. 

Le “videate” che si hanno nelle diverse 
fasi sono molto buone, ricche di colori 


e con un effetto tridimensionale soddi- 
sfacente; peccato per l’astronave di 
Buck che i piloni e i mostri non abbia- 
no una risoluzione paragonabile a 
quella dello scenario di fondo che, in- 
vece, è molto suggestiva. Ricordiamoci, 
però, dei discorsi appena fatti, e cioè 
che stiamo parlando di un cartridge...; 
ottimo, perciò, il giudizio globale. 

CONCLUSIONI 

Gioco abbastanza originale, grafica 
suggestiva e suono ben sfruttato ren- 
dono interessante questa cartuccia. 
Sotto a chi tocca e... attenti ai piloni. 

Andre t Amoroso 


SARGON n 

COMPUTER: CBM 64 
SUPPORTO: DISCO 
PRODOTTO DA: SAYDEB BOOK 
DISTRIBUITO DA: BUS & BYTES 
PREZZO: L. 89.000 


The Computer Chess Champion 


Non si saprà mai esattamente il preci- 
so momento storico in cui gli scacchi 
vennero alla luce, ma un dato di fatto 
certo è che c’è stato, col passare del 
tempo, un perfezionamento continuo 
del gioco, oltre che nelle regole anche 
nelle tecniche e nelle strategie, che 
hanno oggi raggiunto livelli altissimi. 
Molti e di grandissimo livello sono stati 
i campioni mondiali ohe si sono succe- 
duti nel corso degli anni, dai Labour- 
donnais e i Morphy di ieri, al Karpov e 
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della macchina. 

I primi tre livelli (dallo 0 al 2) sono 
adatti ai principianti, ed i tempi di ri- 
sposta della macchina variano dai 3/4 
secondi al minuto. 

n quarto livelo (cioè il numero 3) è il 
più adatto ai giocatori di livello medio/ 
alto, e i tempi di risposta non sono mai 
né inferiori ai 40 secondi né superiori 
ai 3 minuti circa. 

I livelli successivi, invece, sono riser- 
vati ai giocatori di livello piuttosto buo- 
no, ma la macchina. 


Tre partite, due vittorie di Sargon II e 
una del suo avversario, che hanno de- 
notato una grande capacità nell’impo- 
stare la difesa e nello sferrare perico- 
losissimi attacchi da parte di Sargon. 
Pur essendo molto lento, e questo è 
forse il suo maggior difetto, Sargon ha 
comunque dimostrato di essere molto 
ben programmato. 

Nella fase iniziale di tutti e tre gli in- 
contri, ha sfoggiato una grande cono- 
scenza delle migliori e più famose 
'aperture' (in gergo scacchistico) in 
uso, mentre nella fase calda degli in- 
contri ha dimostrato una grande luci- 
dità ed organizzazione, concludendo 
alla grande due dei tre incontri dispu- 
tati ma cadendo nella trappola avver- 
saria nel terzo. 

Una delle migliori caratteristiche di 
Sargon n è sicuramente l'eccellente 
uso che fa della propria regina e delle 
proprie torri, mentre ha dimostrato di 
soffrire un po’ il gioco troppo caotico, 
preferendo perciò, appena possibile, 
scambiare i propri alfieri e cavalli con 
quelli dell’avversario. 

Ottimo uso viene fatto, oltretutto, dei 


i Fischer di oggi, ma i progressi e i 
successi conseguiti nel campo dell'elet- 
tronica, ci fanno quasi pensare che i 
veri dominatori scacchistici del futuro 
non potranno che essere i ... compu- 
ters. 

Oggi questo obiettivo è ancora un po’ 
lontano: la fantasia umana è sempre 
più forte della super-razionalità di una 
mente artificiale, ma grandi passi 
avanti si stanno compiendo, tanto che 
molti sono del parere che equilibratis- 
simo sarebbe un match tra il più per- 
fezionato e meglio programmato compu- 
ter ed il miglior scacchista umano. 
Essendo, quello degli scacchi, uno dei 
giochi più famosi ed apprezzati nel 
mondo, non poteva mancare, in questo 
campo, l’arrivo del software per home- 
computers. 

Tantissimi sono i programmi 'scacchi- 
stici' sul mercato, ma possiamo dire 
che Sargon n è sicuramente un fulgido 
esempio di come anche 1 computerà 
'minori' possano giocare a scacchi ad 
un ottimo livello. 

Come con tutti i programmi simili, an- 
che con Sargon II l’utente può disporre 
di diversi gradi di difficoltà, cosicché 
sia i principianti che i provetti scacchi- 
sti possono trovare nel computer un 
valido avversario. 

I livelli di gioco, in totale, sono sette: 
dal livello ‘0’ al livello ‘6’. 

Man mano che si incrementa il livello, 
perciò, aumenta la 'bravura' del com- 
puter e aumentano i tempi di risposta 
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pedoni, vera e propria “impalcatura” 
dello schieramento di Sargon IL 
La scacchiera e i pezzi vengono ripro- 
dotte sullo schermo, ed in qualsiasi 
momento (premendo il tasto ‘FI’) si 
può richiamare la lista di tutte le mos- 
se fino a quel momento effettuate. 

Per comunicare al computer la propria 
mossa, bisogna indicare le coordinate 
della casella di partenza e di arrivo del 
pezzo mosso. 

Prima di ogni mossa, si può comunque 
chiedere un consiglio (premendo ‘F3’) 
al computer, e quindi attuare o meno 
la mossa consigliata. 

Interessantissima capacità di Sargon II 
è il poter cambiare la disposizione, pri- 
ma o durante la partita, dei pezzi, in 
modo da poter impostare problemi di 
vario genere. 

Sargon II, perciò, può essere conside- 
rato come un programma molto com- 
pleto e anche abbastanza valido, se 
non fosse per l’eccessiva lentezza che 
lo contraddistingue nei livelli più alti, 
lentezza a cui si può comunque ovvia- 
re con un buon libro o con qualche 
altro passatempo, nell'attesa che la 
macchina vi risponda. 

Per i più impazienti non resta che 
aspettare che venga commercializzata 
anche in Italia l'ultima fatica di Kathe 
e Dan Spracklen, autori di questo “Alo- 
ne” di programmi: Sargon IDI 
Sembra infatti che quest’ultimo gioco 
tra i vari pregi, annoveri anche quello 
di una maggior velocità di risposta, 
oltre alla possibilità di spaziare da 
livelli di gioco adatti a una bambina, 
sino a giungere a sfidare campioni del 
calibro di Spasski. 

Bruno Dipoi 

STOCK 

CONTROL 

(BESTIONE DEL MAGAZZINO) 
COMPUTER: SHARP MZ-700 

SUPPORTO: CASSETTA 
PRODOTTO DA: KNIBHTS SOFTWARE 

DISTRIBUITO DA: MELCHIONI 
PREZZO: L. 69.000 
Questo programma vi permette di usa- 
re il vostro MZ-700 per la gestione di 
, memorizzando fino a 


** FOGLI ** 

NO fc&SLPIPT ION OTT UNIT PRICt 

a* ">T* 

s roenoTo m ibr. a.m 

5»« 

TOT*. 

5 “" 

** FORBICI ** 

NO DESCRIPTION OTT UNIT PRICt 

SUO TOT* 

« LUNQHt i 3888.88 

BRRO.ni 

TOT* 

BR.RRR 

** GonnE ** 

NO DESCRIPTION OTT UNIT PRICt 

SI» TOT* 

e rtx nenie 4 im.m 

488. 00 

tot* 

4RB.BR 

** HAT ITE ** 

NO DtSCRJPTION OTT UHIT PRICt 

SUB TOT* 

2 NtRC 3 28R.RR 

BBR.BR 

TOT* 3 

BM.BR 

** PENNE ** 

W DtSCRJPTION OTT UNII PRICt 

SUB TOT* 

t BSPtRB IR 3M.a. 

BB8B.B8 

TOT* 

30RR.8R 

** PORTAPENNE ** 

NO OtSCRIPTION OTT UNII PR1U 

SUB TOT* 

? TUBO 1 2MB.M 

2BRR.8R 

TOT* 

2888... 

** QUADERNI ** 

NO DtSLPIPTION OTT UNIT PRICt 

SUB TOTAL 

5 A QUADRETTI IO 800.00 

6080.00 

4 A Ri 0 600.00 

*400.00 

TOTAL 10 


NO. OF COriPANIES 

7 

UALUE OF STOCK 

33400.00 
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265 articoli suddivisi in 40 categorie o 
tipi di articolo. Le informazioni relative 
ad ogni articolo possono essere visua- 
lizzate sullo schermo oppure mandate 
su stampante. Sulla cassetta ci sono 
due versioni del programma, in base al 
tipo di stampante che avete collegata al 
vostro computer: sul lato STOCK CON- 
TROL/I c’è il programma che gestisce il 
plotter associato alla macchina, mentre 
sul lato opposto gestisce la stampante 
esterna a 80 colonne. Naturalmente se 
non è collegata nessun tipo di stam- 
pante entrambi i programmi funziona- 
no allo stesso modo. 

MODALITÀ D’USO 

Una volta caricato il programma, appa- 
rirà sul video l’elenco, naturalmente 
vuoto, dei 40 tipi di articoli che potete 
gestire e a questo punto il vostro com- 
puter si aspetterà un comando da voi 
tramite tastiera, n primo comando da 
usare è sicuramente “I" che sta per 
inserimento e che vi permette di inseri- 
re un articolo classificandolo in una 
categoria. Dopo l’ovvio “RETURN” c’è 
uno scrolling del video sul quale appa- 
rirà una richiesta di descrizione som- 
maria dell’articolo (non deve essere 
più lunga di 16 caratteri), quindi 
dovrete digitare la quantità dell'artico- 
lo e il suo costo unitario. Questi ultimi 
due parametri non devono essere su- 
periori rispettivamente a 10.000 e 
10.000.000. Il programma vi chiederà 
conferma di quanto avete digitato. Un 
comando analogo a questo è seguito da 
un numero che vi permetterà di inseri- 
re un nuovo articolo senza dover crea- 
re una nuova categoria. Quando avrete 
inserito tutti i dati che vi interessano 
potrete in ogni momento visualizzarli 
tramite il comando “D", che significa 
display, seguito dal numero relativo al- 
la categoria di articoli che volete vede- 
re. Questo comando possiede due sotto- 
comandi, SELL e ALTER. SELL, che si- 
gnifica vendere, vi permetterà di 
decrementare il numero degli articoli 
in base a quanti ne avete venduti o 
che comunque non sono più a magazzi- 
no. ALTER serve ovviamente ad altera- 
re le informazioni relative agli articoli 
visualizzati. 

Se possedete una stampante o il plotter 
dell’MZ-700, con il comando P (e relati- 
vo P(n)) potrete avere una hardcopy 
di quanto appare a video in formato 


globale oppure tipo per tipo. Natural- 
mente una volta inseriti i dati relativi 
al vostro magazzino non spegnete la 
macchina prima di averli salvati su 
cassetta attraverso il comando “W” 
(write) che vi chiederà di dare un 
nome (max 16 caratteri) al file sul 
quale li memorizzerete. Lo stesso nome 
dovrà essere digitato quando, tramite il 
comando “R” (read) vorrete ricaricare 
in memoria centrale i dati trasferiti 
precedentemente. Gli ultimi due coman- 
di a vostra disposizione (naturalmente 
in ordine di descrizione) sono "E 
(erase) e “Q” (quit) utilizzabili rispet- 
tivamente per cancellare dei dati inuti- 
li o indesiderati e per uscire dal pro- 
gramma ritornando alle funzioni BA- 
SIC. Su entrambi i lati della cassetta al 
termine dei programmi è memorizzato 
un programma di esempio con il quale 
potrete acquistare familiarità con 
"STOCK CONTROL". Prima di iniziare 
non dimenticate di caricare l'interprete 
BASIC perché il programma è scritto in 
questo linguaggio. 

Sergio Purità 

RIVER RAID 

(INCURSIONE SUL PIUME) 

COMPUTER: AIARI 
SUPPORTO: CARTUCCIA 
PRODOTTO DA: ACTIV1SION 
DISTRIBUITO DA: MIWA TRAVINO 
PREZZO: L. 9S.000 

Dopo tanti successi sulle consolle Ata- 
ri, Mattel e Colecovislon, sono appro- 
date finalmente in Italia le versioni 
per computer di cinque dei più famosi 
e venduti videogames prodotti dalla 
Activision, che in questo modo pone 
le basi per un sicuro successo anche 
nel campo del software per i personal 
ed homo computer. 

I cinque magnifici game, che sicura- 
mente avrete già conosciuto in versio- 
ne consolle sono: Pittali, Pittali 2, 
Lost Caverna, Decathlon, H.E.R.O., 
Beamrider a Zenji, adattati per i com- 
puter Atari, Commodore 64, Sinclair 
Spectrum ed M.S.X. 

Per 1 computer Atari (800XL-800XL 
nonché 400 ed 800) esistevano già le 
versioni di altri due best aellers da 


consolle, River raid e Kaboom, che 
portano così a sette i giochi Activision 
disponibili per questo sofisticato vi- 
deogame. 

E sono appunto due tra questi sene 
titoli che abbiamo provato e recensito 
per voi. 

Vi ricordate quando sul vostro amato 
videogame affrontavate il terribile fiu- 
me del “non ritorno" ed eroicamente 
combattevate contro navi, aerei, elicot- 
teri ed abbattevate ponti alla guida del 
vostro fido jet d’assalto alla perenne 
ricerca di carburante per proseguire 
nell’offensiva? 

Beh, da allora le cose non sono miglio- 
rate molto, semmai peggiorate: infatti 
la trasposizione del gioco sul computer 
Atari ha concesso al programmatore 
Carol Shaw, perfida mente, di arricchi- 
re il gioco grazie alla superiore potenza 
e memoria, ma non per dotarvi di un 
nuovo jet, magari più moderno, bensì 
per rendere gli avversari più numerosi 
e spietati. 

Se infatti l’obiettivo è rimasto lo stesso, 
combattere e fare più punti possibile 
avanzando nel territorio nemico, que- 
st’ultimo si è arricchito notevolmente e 
le insidie da affrontare sono sempre 
più diaboliche. 

Innanzi a tutto bisogna notare le rive 
del fiume, non più calmi e lisci litorali 
cosparsi di casette ed alberi ma tortuo- 
se sponde, sempre da tenere d’occhio, 
dove fra monti e monticelli si nascon- 
dono carri armati, seconda novità, 
pronti a far fuoco. 

Ma non è tutto: ecco infatti comparire, 
forse usciti da Apocalypse Now o da 
Tuono Blu, i terribili elicotteri equipag- 
giati con una micidiale ed inesorabile 
mitraglia, appoggiati in massa, oltre 
che dai consueti elicotteri disarmati, 
navi e jet, da una squadriglia di pallo- 
ni aerostatici pronti a travolgervi. 
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In tanta confusione ecco comparire 
l’ultimo ostacolo che cerca di impedirci 
di distruggere il ponte che porta nella 
sezione successiva. Infatti, con lento 
andare, ecco passare proprio sul ponte 
un terribile tank o carro armato che 
perirà solo esplodendo con il ponte. 
Mai distruggere il ponte prima del suo 
arrivo se non si vuole incappare In un 
fuoco continuo e distruttore. 

Dopo tante cattiverie Carol Shaw, pro- 
babilmente presa da rimorsi di coscien- 
za (anche i programmatori hanno 
un’anima?) ha pensato di ripagarci di 
tanta crudeltà offrendoci alcune utili 
varianti di gioco. 

È possìbile infatti in River Raid Atari 
scegliere da quale ponte si vuole Inizia- 
re a combattere (1-5-20 o 50) in uno o 
due giocatori alternati; inoltre è possi- 
bile conoscere costantemente In quale 
sezione ci troviamo ed interrompere il 
gioco in ogni momento. 

Infine vengono memorizzati gli high 
score per ogni variante di gioco. 
Concludendo, bisogna sicuramente dire 
che la trasposizione di questo entusia- 
smante game non ha fatto che giovare 
sia al gioco stesso, rendendolo ancora 
più avvincente, vario e diffìcile, sia al 
computer Atari che ha acquistato un 
nuovo valido programma. Grazie quin- 
di a Carol Shaw ed alla Activislon. 

Andrei Veroni 

PITFALL 

(TRAPPOLA) 

COMPUTER: A TARI 
SUPPORTO: CARTUCCIA 
PRODOTTO DA: ACTIVISIOB 
DISTRIBUITO DA: MIWA TRADIRÒ 
PREZZO: L. OR. 000 
Se come avrete letto In River Raid gli 
arricchimenti e migliorie al programma 
originale sono parecchie, non sì può 




dire altrettanto nel caso di Pitfall, adat- 
tato sul computer Atari pressoché con 
la stessa scenografìa del programma 
per il VIC, tranne che per una piccola 
fila di cespugli timidamente piazzati co- 
me sottobosco. 

Questa scelta di David Crane, program- 
matore del gioco originale nonché delle 
trasposizioni per Mattel. Colecovision 
ed Atari computer, non è stata, a 
nostro avviso, tra le più azzeccate: se 
infatti Pitfall versione VCS, è stato un 
gioco innovativo, vario e graficamente 
ben curato, nella versione computer, 
pur rimanendo un buon gioco, scade 
qualitativamente vista la concorrenza 
superiore di moltissimi altri game. 
Nonostante tutto Pitfall versione Home 
computer rimane sempre un ottimo gio- 
co ed il nostro amato Henry, alla pe- 
renne ricerca dei fatidici 32 tesori nel- 
l’immensa foresta, non ha perso certa- 
mente lo smalto delle avventure pas- 
sate. 

Criticare David Orane, mago indiscus- 
so del videogame, è stato per noi una 
dura prova: speriamo quindi che i 
mancati elogi di questa recensione sa- 


ranno giustamente spesi parlando di 
Pitfall 2 e Decathlon; alla prossima, 
dunque. Andrei Veroni 

STAIISTIC I 


(STATISTICA) 

COMPUTER: ATARI 
SUPPORTO: CASSETTA 
PRODOTTO DA: ATARI 
DISTRIBUITO DA. ATARI 
PREZZO: L. 30.000 



Troppo spesso è stato attribuito al com- 
puter Atari il ruolo alquanto limitativo 
di videogame, vista probabilmente la 
diretta parentela con l’Atari VCS ed il 
grandissimo numero di ottimi program- 
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mi di giochi disponibili per questo per- 
sonal. 

Come abbiamo invece già dimostrato 
parlandovi del Mailing list, del SAM 
(sintetizzatore vocale) o di programmi 
per disegnare come Paint o Koala Pad, 
il computer Atari è in grado di adattar- 
si ottimamente ad usi più seri ed utili, 
sia nella gestione familiare, sia nelle 
piccole e medie attività professionali, 
sia nel campo scolastico. 

È appunto per questi ultimi due settori 
che è stato creato Statistic I. un capa- 
ce programma in grado di accettare e 
memorizzare più di 1500 diversi dati 
numerici e di analizzarli in pochi se- 
condi calcolando 8 fra i più importanti 
dati statistici. 

Viste le premesse potete facilmente ca- 
pire che questo package dell’Atari è 
destinato principalmente a coloro che 
svolgono attività nelle quali è indispen- 
sabile elaborare un notevole numero di 
dati di situazioni passate per prevede- 
re statisticamente le possibili situazioni 
fùture, anche se la complessità di alcu- 
ne voci dei dati risultanti rendono pos- 
sibile l'utilizzo a pieno di Statistic I solo 
a coloro che sono già stati Iniziati alla 
complessa branca della statistica. 

D programma, concepito nelle due ver- 
sioni disco e cassetta (24 e 16K di 
memoria minim a), g strutturato come 
tutti i programmi Atari di utility: un 
ampio menù che permette l’accesso ad 
una serie di routines a prova di erro- 
re, adatte quindi ad essere usate an- 
che dal più incompetente dei distratti, 
costantemente corredate da chiare 
istruzioni sulle possibilità concesse 
all’utente. Il menù, anch'esso a prova 
di errore, d suddiviso in 7 voci richia- 
mabili tramite una lettera (da A a G) 
che permettono, oltre al normale input/ 
output del dati, anche la memorizzazio- 
ne, la correzione, la stampa nonché 
l'analisi dei dati stessi. 

Le sette routines in dettaglio sono: 
IHF0T new data base 
Selezionata questa opzione il computer 
inizia a chiederci di introdurre i dati 
da memorizzare (in forma numerica 
ovviamente) informandoci costante- 
mente su quanti altri dati possiamo 
ancora introdurre prima di saturare la 
memoria RAM, notizia del resto non 
del tutto indispensabile visto che già 
con sole 16K possiamo usufruire di 


1355 input. 

Nel caso di voler nuovamente accedere 
a questa routine, dopo un primo input, 
il computer, programmato come abbia- 
mo detto a prova d’errore, ci chiede 
l’autorizzazione di distruggere 0 file, 
ovvero la serie di dati precedente, pri- 
ma di permetterci un nuovo input. 
EDFf data points 

Nel caso di un input sbagliato o di un 
dato dimenticato, ecco venire in aiuto 
all'utente questa opzione di modifica 
dei dati già digitati che. a detta della 
Atari, è possibile viste “le capacità 
eccezionali di editing" della sua mac- 

8AVB database 

La messa in memoria allo stato solido 
dei dati digitali è disponibile in due 
versioni, disco e cassetta, che, come è 
logico, differiscono fra loro solo per ve- 
locità ed in alcuni casi affidabilità. 
LOAD database 

Analogamente 1 dati salvati possono es- 
sere ricaricati con questa routine sia 
da disco che da cassetta, dopo aver 
superato, come sempre, le formalità 
anti errore. 

PROT data points 

Dedicata esclusivamente ai possessori 
di una stampante questa 5' opzione de- 
ve essere usata per ottenere una hard 
copy completa dei dati in memoria, logi- 
camente solo nel caso che la stampan- 
te sia perfettamente collegata. Nel caso 
contrario sarà il computer ad infor- 
marci della mancata risposta del prin- 
ter, offrendoci la possibilità di rime- 

PROCESS data 

L’ultima opzione è anche la più impor- 
tante. è infatti tramite questa ultima 
analisi dei dati che tutte le routine Ano 
ad ora usate acquistano un senso ed il 
programma può finalmente fare tutti 
quei calcoli che permetteranno un 
completo quadro statistico dei dati con- 
siderati. 

Prescelta questa voce il computer ini- 
zia a “processare" i dati in fasi. Le fasi 
sono sei e durano un tempo variabile a 
seconda dei dati da analizzare (il tem- 
po medio per l’analisi totale di 50 dati 
è di 23 8ec.). Al termine di questi cal- 
coli il computer visualizza una tabella 
di otto voci dove sono raccolti i dati 
statistici salienti. Come abbiamo già 
detto, alcuni fra i risultati ottenuti so- 


no per tutti coloro che non hanno una 
preparazione specifica. La nostra spie- 
gazione da profani quali siamo, potrà 
sembrare agli addetti ai lavori goffa e 
semplicistica: non ce ne vogliano ed 
anzi, sarebbe veramente interessante 
che loro stessi ci scrivessero per me- 
glio illustrare questi risultati in un se- 
guito della recensione. 

Ma. bando ai timori, owii, che possia- 
mo avere parlando di una materia tan- 
to complessa ed iniziamo ad esaminare 
le voci: 

MEAH è la media aritmetica dei dati, 
ovvero la loro somma divisa per il nu- 
mero di dati stessi. 

Es: Mean = (XI + X2 + X3 + ... + 
1355 )/N numero dati MEDIAN sommati 

11 numero di volte, ovvero la frequen- 
za. in cui sono usciti tutti i dati, la 
mediana è il numero che corrisponde 
alla frequenza, dei dati ordinati in or- 
dine crescente, contando fino al nume- 
ro corrispondente a Vi dei dati intro- 
dotti. 

es: introduciamo 
2 per 1 volta 
4 per 4 volte 
6 per 7 volte 
8 per 3 volte 

12 per 5 volte 

i dati sono 20 (1 + 4 + 7 + 3 + 8) 
quindi per trovare la mediana contia- 
mo dal primo numero 10 ovvero Vi di 
20. La mediana è quindi il numero 6 
poiché nella sua frequenza è contenuto 
il IO 1 posto, infatti 11 numero 6 va dal 
6* al 13‘ posto di frequenza. 



MODE è il valore al quale corrisponde 
la frequenza più alta (nel caso prece- 
dente era il numero 6 uscito 7 volte). 
R.M.S. è la media calcolata sui qua- 
drati dei dati. 

STANDARD DEVIATION 
Dopo aver sottratto tutti i dati alla me- 
dia aritmetica, si elevano al quadrato, 
si sommano e si fa la media. 

VARIAR CE è l'elevamento al quadrato 
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della deviazione standard. 

Infine abbiamo la KUHTOSIS e la 
SKEWHESS che sono rispettivamente 
l’indicatore di quanto la distribuzione 
dei dati differisce dalla distribuzione di 
Gauss e l’indicatore della non simme- 
tria della distribuzione. Ma non chiede- 
teci di più, perché ormai si inizia a 
sentire odore di bruciato, accompagna- 
to da ampie fumate fuoriuscenti dalle 
orecchie con preoccupante abbon- 
danza. 

Speriamo che queste dotte spiegazioni 
siano state di vostro gradimento e vi 
abbiano dato un'idea sulla vastità e 
complessità dell'argomento. Prima di 
congedarci però da coloro, forse pochi, 
che sono arrivati a seguirci fino a que- 
sto punto, vorremo ringraziare del- 
l’aiuto prestatoci Claudio Gatti, studen- 
te al terzo anno della facoltà di Disci- 
pline economiche sociali (D.E.8.) all’u- 
niversità L. Bocconi di Milano, senza il 
quale i pericolosi fumi, sì sarebbero 
sicuramente tramutati in vampate di 
fuoco. 

Andre* Verona 

bcts 

QUEST 

FORTDRES 

(LE AVVENTURE DI BC) 

COMPUTER: APPLE U 
SUPPORTO: DISCO 
PRODOTTO DA: SIERRA OR LIRE 

DISTRIBUITO DA: BTTS * BITES 
PREZZO: L. 80.000 

Chi non ha mai letto i fumetti delle 
simpatiche avventure dei cavernicoli? 
Grazie ai creatori della Sierra on Line 
possiamo ora gustarcele anche sul no- 
stro beneamato computer. 
Probabilmente questo gioco raccoglierà 
molti consensi tra i giocatori perché è 
senz’altro molto coinvolgente: non ap- 
pena si osserva il programma non si 
può fare a meno di osservare che la 
grafica è stata molto curata nei minim i 
particolari, tanto da dare la sensazione 
di guardare un cartone animato. 


IL GIOCO 

n gioco consiste nell’aiutare il prode 
BC (Thor) a superare ben 9 “fatiche'’ 
per salvare la sua bella e prosperosa 
cavernicola, la bionda Cute Chick, dal- 
l’affamato dinosauro. 

Per prima cosa BC deve saltare sopra i 
sassi e le buche con la sua fedele ruo- 
ta alla velocità che desidera (o meglio, 
secondo le sue capacità). Poi arriva al 
fiume e qui, oltre alla bravura, entra- 
no in gioco la fortuna e l'intuito in 
quanto per attraversarlo deve saltare 
sopra al dorso di alcune tartarughe 
che popolano le sue acque. 

Le tartarughe sono molto imprevedibili: 
talvolta sono stanche e allora si im- 
mergono completamente creando dei 
seri problemi al nostro simpatico inna- 
morato, che, se si farà soprendere, 
affonderà con la sua ruota nelle gelide 
acque. 

Superato questo punto bisogna oltre- 
passare un laghetto di lava incande- 
scente che però non sì può evitare con 
un semplice salto, vista la sua ampiez- 
za: qui viene in aiuto Dooky Bird. 

Se Thor salta al momento giusto, cioè 
quando l’uccello è sopra di lui, allora il 
preistorico pennuto lo prenderà nei 
suoi artigli e sorvolando la lava ribol- 
lente lo depositerà dall’altra parte del 
lago. 

Appena scaricato dall'uccello dovrà 
fare molta attenzione perché il vicino 
vulcano comincerà ad eruttare con vio- 


lenza e cadranno nelle vicinanze di 
Thor un nugolo di sassi; qui i riflessi 
veloci sono d’obbligo! 

Poi dovrà cimentarsi di nuovo nell’at- i 
traversamento del fiume con le solite 
tartarughe dispettose, che saranno più 
inquiete del solito. 

A questo punto ritroviamo sassi e bu- 
che, poche per la verità, ma non pote- 
va mancare un altro personaggio dei 
fumetti: la grassa, brutta, odiosa ca- 
vernicola che odia gli uomini, la quale 
cercherà di fermarvi rifilandovi un col- ; 
po in testa con la sua grossa clava. 
Siamo arrivati dunque finalmente nel- 
l’antro del dinosauro, una lunga e pro- 
fonda caverna piena di stalattiti e di 
stalagmiti che faranno cadere il nostro 
eroe (arrivati a questo punto non può : 
essere chiamato diversamente). 

Con balzi e schivate uscirà dalla 
caverna e allora potrà incontrarsi con 
la sua bella e potrà lasciarsi andare a 
effusioni degne dei grandi amatori. 

A dir la verità la “Giulietta" cavernico- 
la non sembra molto preoccupata del 
pericolo che incombe: quando Thor la 
raggiunge si può notare che sta pren- 
dendo il sole con uno scollato vestito e 
un paio di occhiali, seduta su un como- 
do masso a forma di poltrona. 

Una volta completato un percorso si 
riprende dall’inizio con un grado di dif- 
ficoltà maggiore dovuto anche al fatto 
che la velocità minima è salita di 10] 
unità. 
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2+2=APPLE 


Due Riviste famose, specializzate, 
informatissime 

BIT - PERSONAL SOFTWARE 

Due volumi preziosi per chi vuole 
approfondire la conoscenza del suo 
computer 


INTERFACCIAMENTO 

DELL'APPLE 

196 pagine 
Cod. 334B 
Lire 14.000 


APPLE II Guida 
all'uso 
390 pagine 
Cod. 331 P 
Lire 26.000 


PUNTEGGIO 

Per ogni ostacolo che si frappone alla 
meta c’è una differente valutazione 
per quanto riguarda il punteggio: 
da 30 a 48 mph = punti x 2 
da 50 a 68 mph = punti x 3 
da 70 a 80 mph = punti x 4 
Inoltre al superamento della fossa del- 
la lava di un fiume otteniamo 200 
punti. 

Infine un bonus-uomo è dato dopo il 
completamento di ogni livello. 

COMAHDI 

Questo programma si può giocare solo 
con il joystick; la tastiera non può 
essere usata. 

Per saltare si usa lo stick spostandolo 
in alto, per piegarsi basta spostarlo in 
basso; i due pulsanti vengono usati per 
la velocità, uno l’aumenta, l'altro la 
diminuisce. 

I tsti di controllo sono: 
etri S toghe il suono 
Esc pausa 

etri R fa ripartire il gioco 
>RETURN< per inserire le Iniziali nel 
“high score”. 

CONCLUSIONI 

Questo programma per la sua grafica 
ci dà la vera sensazione del cartone 
animato in quanto i particolari sono 
stati molto curati: i vari protagonisti 
sembrano disegnati su carta, i colori 
sono stati scelti cercando di rispecchia- 
re la realtà del fumetto ed anche le 
varie situazioni sono curate nei più 
piccoli particolari. 

Ad esempio è divertente a vedersi (un 
po' meno nel contesto del gioco), quan- 
do BC (Thor) con la sua ruota va a 
finire contro un ostacolo: a questo 
punto viene naturale al nostro eroe 
manifestare un certo disappunto, pro- 
nunciando un bello “ZOT”, che precede 
l'immancabile frecciata per terra, e il 
relativo sganciamento della ruota. 
L’unico “difettuccio” di questo pro- 
gramma è che quando viene caricato 
su un computer con il video in bianco 
e nero perde molta, anzi moltissima 
della sua bellezza. 

Boberto EnlUni 


BIT SHOP PRIMAVERA 

La più grande catena di computer in Europa 

AGRATE BR1ANZA Via G. Matteotti, 99 
ALBA Via Paruzza, 2 
ALESSANDRIA Via Savonarola, 13 
ANCONA Via De Gasperi, 40 
AOSTA Av. Consei! Des Coramis, 16 


BARI Cso Cavour. 146 
BASSANO DEL GRAPPA 

Via I. Da Pbnte. 51 

BELLANO Via Martiri della Uberti, 14 
BENEVENTO Via E. Goduti, 62/64 
BERGAMO Via S. F. D’Assisi, 5 
BIELLA Via Tripoli, 32/A 
BOLOGNA Via Brugnoli, 1 
BOLOGNA Di fronte Stazione Centrale 
BRESCIA Via B. Croce, 11/13/15 
BRINDISI Via P. Togliatti, 22 
BUSTO ARSIZIO Via Gavinana, 17 

CAGLIARI Via Zagabria. 47 
CAITANISSETTAVU R Settimo. 10 
CAMPOBASSO Via Mons. II Bologna. 10 
CASAPULLA Via Appia 128 
CASTELFRANCO VENETO 

Via S. Pio X, 154 
CATANIA Vu Moscatello, 6 
CATANZARO Via XX Settembre, 62 A/B/C 
CESANO MADERNO Via Ferrini. 6 
CESENA Vu Fili Spazzoli, 239 
CINISELLO BALSAMO V.le Matteotti, 66 
COLICO Pia Cavour; 24 
COMO Via Bellinzona, 157 
COMO Vu L Sacco, 3 
CONEGUANO V.le Italia, 128 
COSENZA Via Massava, 25 
CREMA Vu IV Novembre, 56/58 
CUNEO Cso Nizza, 16 

EMPOLI Vu Marini, 32 

FANO P.zza Marconi, 6/7 
FAVRIA CANAVESE CsoG. Matteotti, 13 
FIRENZE Via G. Milanesi, 28/30 
FIRENZE Via Centostelle, 5/B 
FIORENZIOLA D’ADDA 

Cso Garibaldi, 125 
FOGGIA V.le Europa, 44/46 
FORLl P.zza Mclozzo Degli Am brogi, 1 

GALLARATE Vu A. Da Brescia. 2 
GENOVA Via Domenico fiasella, 51/R 
GENOVA Via S. Vincenzo, 129/R 
GENOVA-SESTRI Via Chiaravagna, 10/R 
GENOVA-SESTRI Via Ciro Menotti. 136/R 
GENOVA Via Storace, 2 Ar 

(angolo C Rolando) 


LECCE Via MannosdTl/3 
LECCO Via L Da Vinci. 7 
LEGNANO Cso Garibaldi. 82 
LIVORNO Via Paoli, 32 
LUCCA Vu S. Concordio, 160 


LUGO (RA) Via Magnapassi, 2 
LUNO Via Monte Grappa, 3 

MACERATA Vu Spalato, 126 
MANTOVA Via Cavour, 69 
MESSINA Via Del Vespro, 71 


MODENA Vu Fonteraso, 18 
MONFALCONE Via Barbarigo, 28 

UOM7S A. — -- V. io 


NAPOLI Vu Morosini, 8 
NAPOLI Cso Vittorio Emanuele, 54 
NAPOLI Via Luca Giordano, 40/42 
NOVARA VU IV razzi, 23/B 

PADOVA Vu Fistomba, 8 (Stanga) 
PADOVA Vu Piovese, 37 
PALERMO VU Liberti, 191 
PALERMO VU Nourbartolo, 23 B/C 


PESCARA VU Conte di Ruvo, 134 
PESCARA Via Trieste, 73 
PIACENZA Vu IV Novembre, 60 
PISA Via Emilia, 36 
PISA Vu XXIV Maggio, 101 
PISTOIA Vie AduaT350 
POMEZIA Vu Roma, 39 
POTENZA Vu G. V 
POZZUOU Via G.B . 

PRATO Vu E Boni, 76 

RECCO Vu B. Assereto, 78 
REGGIO CALABRIA VU S. Marco, 8/B 
REGGIO EMILIA VU S. Giuseppe, 2 
RIETI VU Cintia, 70 
RIMINI VU Bettola, 75 
ROMA Pza San Doni dì Piave, 14 
ROMA Vu G. Villani, 24-26 
ROMA Vie dei IV \fenti, 152/F 
ROMA Via Valsavaranches, 18/26 
ROMA VU del Traforo, 136 
ROVERETO Via Fontana, 8/B 

S. DONA DI PIAVE P.zza Rizzo, 61 
SALERNO Cso Ganbaldi, 56 
SANREMO VU S. Pietro Agosti, 54/56 
SASSUOLO Pzza Martiri Partigiani, 31 
SESTO CALENDE Vu Matteotti, 38 
SENIGALLIA Via Maierini, 10 
SIRACUSA Viale Scala Greca, 339/9 
SORRENTO Vie Degli Aranci, 31/M/L 

TARANTO Via folibio, 7/A 
TERMOU Via Martiri delU Resistenza, 88 
TORINO Cso Grosseto, 209 
TORINO VU Tripoli, 179 
TORINO VU Nizza, 91 
TORINO Cso Racconigi, 26 
TORINO Cso B. Telesio, 4/B 
TRENTO Vu Sighele, 7/1 
TREVISO VU IV Novembre, DA 
TRIESTE Vu Fabio Severo, 138 
TRIESTE VU F. Filzi, 4 
TRIESTE Vu Paolo Reti, 6 

UDINE Via Tàvagnacco, 89/91 

VARESE Vu Carrobbio, 13 
VERBANIA-INTRA 

Pzza Don Minzoni, 32 
VENEZIA Cannaregio, 5898 
VERCELLI Vu Dionisotti, 18 
VERONA Stradone S. Fermo, 7 
VIAREGGIO Vu A. Volta, 79 
VICENZA Vu del Progresso, 7/9 
VIGEVANO Cso V. Emanuele, 82 
VOGHERA Pzza G. Carducci, 11 
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GP500A 


stampante grafica 
per applicazioni universali 




LaGP500A 
rappresenta il pri- 
mo passo verso la nuo- 
va generazione di stampanti 
grafiche Seikosha. Tutte le “perfor- 
mance” della famosa GP100A, migliora- 
te e razionalizzate, sono espresse da 
questa nuova stampante che si distin- 
gue per l’elevato standard di versatilità e 
la semplicità d’impiego. Otto generatori 


di caratte- 
ri nazionali 
a bordo (se- 
lezionabili via 
dip switch) e 
una velocità di 
“line feed” rad- 
doppiata rispetto 
al modello precedente, sono in linea con 
il miglior standard qualitativo Seikosha. 


SEIKOSHA 


■ • O) 


Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne 

• Matrice di stampa 5x7 

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità: 50 caratteri/secondo 

• Caratterizzazione: 10 cpi e relativo 
espanso 


• Interfacce: parallela Centronics (optionals: 
Apple II, Spectrum, Sinclair ZX81) 

• Alimentazione carta a trattori (larghezza 
modulo continuo variabile da 4,5 a 10”) 

• Stampa 1 originale e 1 copia 

• Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e 
simboli 

• 8 generatori di caratteri europei a bordo 

• Consumo 10W (standby) o 25W (stampa) 

• Peso 4,8 KG 

• Dimensioni: 

315 (prof.) X 447 (largh.) x 114 (alt.) mm. 

• Nastro: singolo colore su cartuccia 
dedicata 




Tutto ciò che occorre sapere sulle fatidiche 
RAM e il salto di qualità per chi 
programma in L(inguaggio) M(acchina) 
sono gli argomenti di apertura del nostro 
consueto appuntamento con la 
programmazione. 

Poi di corsa da una Dieta (MZ 700) a una 
ricerca sui numeri causali: per quanto 
riguarda questo articolo, possiamo fin 
d’ora annunciarvi che è il primo di una 
serie che ci piacerebbe chiamare STUDI & 
RICHERCHE, e non dovrebbero leggerlo 
solo i possessori di quel certo computer - 
in questo caso lo Spectrum - perché 
l’utilità di quanto esposto si estende a tutti 
i computer, e soprattutto a tutti i 
programmatori, su qualunque computer 
lavorino. 

Su questo estisissimo H.C. trovate anche 
un nuovo linguaggio, il Porth: anche in 
questo caso si tratta del capostipite di una 


serie di approfondimenti, perché non esiste 
solo il BASIC.. 

Michele Bina, il nostro atariman vi dice 
qualcosa sul suono e su come ottenerlo 
con il BASIC dell’Atari. 
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SOTTO J TASTI 


Anche questa volta la 
sigla RAM deriva 
dall’inglese: Random 
Access Memory tradotto 
suona circa come 
Memoria ad Accesso 
Casuale. 

La traduzione però non 
ci indica chiaramente le 
caratteristiche e le 
funzioni che vengono 
svolte da questo 
componente nel 
calcolatore elettronico. 

Cominciamo quindi a vedere come sono 
fatte queste RAM ed in seguito vedre- 
mo a cosa servono. 

Le RAM, come quasi tutti i componenti 
di un calcolatore, sono dei circuiti inte- 
grati che di solito appaiono come picco- 
li rettangolini neri provvisti di moltepli- 
ci piedini. 

Questi rettangolini in realtà racchiudo- 
no al loro Interno un pezzetto di silicio 
nel quale vengono incisi, con tecniche 
fotografiche, migliaia e migliaia di com- 
ponenti elettronici semplici, come tran- 
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si8tor, resistenze e condensatori. 
Naturalmente le caratteristiche dei sin- 
goli circuiti integrati variano molto tra 
di loro, in relazione al numero dei com- 
ponenti semplici che sono presenti 
(transistor, condensatori, diodi ecc.) e 
dei collegamenti che vengono effettuati 
tra di essi. 

Possiamo quindi pensare alla RAM co- 
me ad un circuito composto da un cer- 
to numero di transistor, ognuno colle- 
gato ad un condensatore, 
n numero di transistor presenti ci dà 
l’idea della capacità della RAM, poiché 
i condensatori che sono collegati ad es- 
si possono essere carichi o scarichi co- 
stituendo quindi una sorta di memoria. 
Se associamo infatti allo stato di carica 
del condensatore il numero uno e allo 
stato di scarica il numero due, vedia- 
mo subito che ci troviamo alle prese 
con il sistema binario che sta alla base 
di ogni operazione eseguita dal calcola- 
tore. 

La struttura reale di una RAM non è 
così semplice, ma questo esempio può 
essere utile per capire le caratteristi- 
che ed n funzionamento di questi com- 
ponenti. 

A questo punto possiamo operare una 
divisione nella famiglia delle RAM in 
due parti: quelle statiche e quelle dina- 
miche. 

Le RAM statiche, come dice la parola, 
conservano l'informazione che vi è sta- 
ta scritta fino a che viene fornita ener- 


gia elettrica, ossia fino allo spegnimen- 
to del calcolatore. 

Le RAM dinamiche invece hanno biso- 
gno ogni tanto di una rinfrescatine al- 
la memoria, in quanto tendono a per- 
dere i dati che contengono dopo un 
certo tempo dalla scrittura di essi. 
Sembrerebbe dunque che le RAM dina- 
miche siano svantaggiate rispetto a 
quelle statiche, invece è tutto il contra- 
rio, poiché le statiche consumano mol- 
ta elettricità e sono lente nell’accedere 
ai dati In esse contenute, mentre le 
dinamiche sono molto veloci, consuma- 
no poco ed il fatto di dover essere rin- 
frescate ogni tanto non crea nessun 
problema perché nel microprocessore 
esistono dei tempi morti che possono 
essere usati a questo scopo. 

Un'altra caratteristica che distingue le 
RAM è la capacità di memorizzazione 
che si misura in Kbit e non in Kbyte 
come molti credono. Infatti per avere 
una memoria di 48 Kbyte in un calco- 
latore ad otto bit sono necessari 24 
circuiti integrati da 16 Kbit ciascuno. 
Sanno bene questo 1 possessori di uno 
Spectrum 48K o di un Apple II vecchio 
modello. 

Pino a due anni fa circa, esistevano in 
commercio RAM con una capacità mas- 
sima di 16 Kbit per circuito integrato, 
quindi ce ne volevano una manciata 
per dare una memoria di 48K ad un 
computer. 

I problemi di spazio erano per certi 


k versi insormontabili. Per fortuna, la 
"tecnica elettronica progredisce molto 
f velocemente ed ora abbiamo a disposi- 
zione circuiti integrati da 64 Kbit cia- 
9 scuno e presto saranno in vendita an- 
| che quelli da 128 e 256 Kbit. 
p Questo fatto ci darà la possibilità di 
) costruire computer sempre più piccoli 
e con sempre più memoria disponibile, 
" Q che si tradurrà in una grafica sem- 
k pre migliore e nella possibilità di uso di 
r programmi sempre più complessi ° 
f veloci. 

Riassumiamo ora le caratteristiche 
"principali delle RAM: sono memorie 
h che possono essere sia scritte che lette 
w e quindi sono a piena disposizione del- 
) l’utente; i dati che vi sono contenuti 
I vengono persi alio spegnimento della 
" macchina e quindi se si vuole riutiliz- 
zarli è necessario conservarli sotto for- 
cina di campi magnetici su un nastro o 
^su un floppy disk; infine possono esse- 

> re di diverse capacità. Per ora il ma 
mo è 64 Kbit per circuito. 

intuitivo, a questo punto, che anche 
le RAM sono dei componenti importan- 
¥ tissimi nella struttura di un calcolato- 
ire perché senza di esse il nostro com- 
puter sarebbe come lo smemorato di 
^ Collegno, una bella scatola con tante 
possibilità sulla carta, ma con nessi 
"utilità pratica. Si saranno ben accorti 
|di ciò quelli di voi che possiedono un 
w calcolatore con pochi Kbyte, sempre a 
^ litigare con la fatidica scritta “OUT OF 
MEMORY ERROR”. 

rNon lasciatevi però ingannare dai 
| numeri, perché dopo una certa capaci- 
r tà di memoria, qualche Kbyte in più 
^non serve quasi a nulla e diventano 
importanti altre caratteristiche, come 
"la velocità a cui gira il microprocessore 
| oppure come le periferiche che si pos- 
sono attaccare. Per concludere, ricor- 
date che la capacità di una memoria 

> ■ RAM si esprime in Kbit, quindi un cal- 
colatore con 64 Kbyte ad 8 bit ha una 
b capacità di memoria nettamente lnfe- 
r riore ad uno sempre con 64 Kbyte, ma 
► a 16 bit. 

> Occhio ai numeri dunque! 

Maurilio Brame ri 
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Iniziamo a trattare la 
parte “pratica”, 
parlando della 
programmazione in 
L.M. dello Spectrum. 



Per quanto riguarda i codici del lin- 
guaggio, non verranno trattati più del- 
lo stretto necessario. 

Vi rimandiamo, per questo argomento, 
ai numerosi (e indispensabili) manuali 
del micro Z80, ormai facilmente reperi- 
bili in ogni libreria. 

Per questa macchina esistono un di- 
screto numero di programmi di soste- 
gno per la programmazione in l.m. 
Molto interessante, per chi non cono- 
sce ancora il l.m.. è il programma da 
cui sono state tratte le immagini: si 
tratta di BEYOND BASIC della Incognito 
Software. 

Lo scopo di questo programma è di 
dare una infarinatura iniziale sulla 
struttura dello Z80 e sui suoi codici, 
ma come dicono gli stessi autori, sem- 
plifica notevolmente la struttura dello 
Z80 allo scopo di facilitare il primo ap- 
proccio. 

Non permette perciò una attività nor- 
male di programmazione, ma piuttosto 
una utile sperimentazione didattica. 
Completamente diversa è la filosofia 
con la quale è stato creato 11 “Monitor 
and Disassembler” della Crystal Com- 


puting. Si tratta di un utilissimo set di 
comandi che permette di muoversi age- 
volmente lungo tutta la memoria dello 
Spectrum, sia per leggere che per scri- 
vere dati o programmi. 

Ma per chi non avesse tempo o denaro 
per procurarsi questi strumenti, ve- 
dremo di creare degli strumenti “fatti- 
in-casa”, utili, anche se meno potenti 
ed eleganti. 

Come si può leggere nel manuale dello 
Spectrum, per poter utilizzare dei pro- 
grammi in l.m. è necessaria una picco- 
la modifica (con una semplice istruzio- 
ne in basic) che permette di creare 
uno spazio di 100 byte nella RAM, uti- 
lizzabile senza creare interferenze con 
il sistema operativo. 

L’istruzione suddetta è proprio la 
numero 4, nel listato “elle emme 3". 

La zona che risulta liberata è quella 
che parte dall’indirizzo 32500. È molto 
importante non confondersi. Lo scrive- 
re in una zona sbagliata potrebbe cau- 
sare la perdita di tutto quello che ave- 
te scritto in precedenza (programmi in 
basic o programmi in l.m.). 

Il nostro programma fatto in casa pro- 
segue visualizzando un menù di tre 
scelte possibili: lettura, scrittura e ab- 
bandono del programma. 

È da notare che anche nella parte di 
scrittura è possibile leggere i contenuti 
della RAM. ma * necessario avere la 
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Programma di Somma. 

Nella colonna di sinistra i codici esade- 
cimali da inserire nella memoria. 

Nelle colonne di destra i codici mnemo- 
nici del linguaggio Assembler dello Z80. 
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possibilità di leggere senza il pericolo 
di causare errori. 

Vi renderete conto molto presto di 
quanto sia facile scrivere dati errati 
per distrazione. 

D programma è volutamente scarso, 
per permettervi di personalizzarlo se- 
condo i vostri gusti (anche mettendoci 
un po’ di colore, volendo!). 

Una cosa di grande utilità sarebbe una 
routine di conversione dalla numera- 
zione esadecimale a quella decimale e 
viceversa. 


Questo perché le istruzioni di poke 
richiedono numeri in forma decimale, 
mentre i manuali assembler “ragiona 
no" sempre in esadecimale. 

Per chi non si sentisse in grado di 
risolvere questo enigma, diremo che 
l’appendice R del manuale dello Spec- 
trum riporta una utilissima tavola di 
conversione (certo che con una routi- 
ne è tutta un’altra cosai!!). 

Una volta realizzato il programmino 
che ci permetterà di inserire le nostre 
routine in l.m., passiamo subito alla 


realizzazione di un piccolo esperimento 
che ci permetta di acquistare familiari- 
tà con questa programmazione un po’ 
“artigianale”. 

La routine che proponiamo è tra le più 
semplici che si possano ideare: a parti- 
re da un indirizzo prestabilito esegue 
la somma di tutti i byte che trova, fino 
al primo byte uguale a zero. Mette il 
risultato in una cella (anche questa 
stabilita da programma), ma anche nei 
registri BC dello Z80. 

Questo è un fatto di cui prendere nota: 



lo Spectrum comunica con le routine in 
l.m. tramite l’istruzione. 

USR (ind) 

dove ind. è l'indirizzo decimale della 
prima istruzione della routine. 

In fase di ritorno dalla routine, avver- 
rà che il comando USR si “porterà die- 
tro" (tra le variabili basic), il contenu- 
to della coppia di registri BC tradotti in 
decimale. 

Se fl risultato della routine è semplice- 
mente un numero minore di 65.535 (il 
massimo esprimibile con due registri 
da 8 bit ciascuno), allora si userà la 
istruzione USR come passaggo diretto 
di dati. Se invece il risultato è più 
ampio (per esempio una stringa di ca- 
ratteri) bisognerà mettere nei registri 
BC l’indirizzo della stringa e provvede- 
re a recuperarla da basic. 

Nel primo caso il dato viene recuperato 
con una frase di assegnazione del tipo: 

A = USR (ind) 

mentre nel secondo è necessario recu- 
perare l'indirizzo nello stesso modo, 
ma poi procedere a recuperare i dati 
effettivi tramite un ciclo con delle peek. 

Alberto Bellini 


3 REM *********************** 
4. CLcRR 324.99 

5 LET p =0: LET Si *0 . 123456? : L 
ET §*«’•" 

10 CLS : PRINT TfiB 0i”t P«r te 
ggere, s per scriver®, u per use 
i re" 

20 LET S*»INKEY*: IF S*»"" THE 
N GO TO 20 

30 IF £*«"1." ThEN GO TO 200 
40 IF S*="S" ThEN GO TO 300 
45 IF Sf*"U" THEN GO TO 1000 
50 GO TO 10 

201 REM ***************** 

202 REM Lettura RRM 

203 REM ***************** 

205 PRINT RT 0 , 0 , " Inse r i re t'in 
dirizzo det primo byte richiest 
o (p aprosegui, r»ritorna,m=m 
enu')": INPUT r. IF .-=0.123456? 
ThEN GO TO 10 

210 FOR i=0 TO 15: LET P=r+i 
212 PRINT p;" " ; PEEK p: NEXT 

1 215 LET r«r-15: GO TO 205 

229 REM *********************** 

230 REM inserimento programma 

231 REM *********************** 
300 PRINT RT 0,0; "inseri re l'in 

dirizzo di partenza 
”: INPUT ind 

335 LET C =0 : LET ip-0: PRINT RT 
0 , 0 ; "inserire un codice atta vo 
tta, sempre seguito da ENTER. 

<p per proseguire, r per t 
ornare indietro, m per it menu') 

310 print trb 0; ind; " ";peek ì 

nd; : LET $»*"" 

330 LET S*=INKEY§: IF S*»"" THE 
N GO TO 330 

340 IF s t ■ " P " ThEN LET ind«ind+ 
1: FOR i=l TO 50: NEXT i: GO TO 
310 

350 IF S*="r" THEN LET ind=ind- 
1: FOR i*l TO 50: NEXT i: GO TO 
310 

360 IF S * = "m " TMEN GO TO 10 
365 LET S t = " " : INPUT C: POKE in 
d , C 

370 PRINT TRB 18; PEEK ind: PRUS 
E 25: LET indsind+1: GO TO 310 
1000 STOP 
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su attualità e prospettive 
della Computer Grafica 



Computer Graphics, CAD, 
elaborazione di immagini: 
sistemi e applicazioni 

A cura di 

Alessandro Polistina 


Linguaggi e algoritmi, sistemi 
grafici, CAD/CAM, didattica 
e formazione professionale, 
Computer Graphics e 
Editoria, modellazione di 
solidi, CAD in architettura, 

CAD meccanico, 
acquisizione e elaborazione 
di immagini, elaborazione di 
immagini e scienze 
biomediche, cartografia e 
pianificazione editoriale, 
immagini sintetiche per la 
televisione.... 

Tutti gli Atti del 3° Convegno 
Nazionale AICOGRAPHICS 
riuniti In un «olo volume a 

disposizione di operatori, 
sperimentatori, appassionati. 
512 pagine, numerosissimi , 
schemi, un’Appendice con ' 

33 illustrazioni a colori. 

Lire 45.000 
Codice 529C 



Che il Forth sia 

Velocissimo ed efficiente, sta 
rapidamente diventando lo 
strumento dei programmatori 
professionisti e di chi progetta 
videogames. 

Oltre al solito BASIC è probabile che nella libreria di softwa- 
re del vostro computer sia disponibile un linguaggio di cui 
forse non avete ancora sentito parlare - il FORTH. 

Tutti 1 “computer camp” americani, sponsorizzati dalla Ata- 
ri prevedono corsi di FORTH. 

Un nuovo computer (il Jupiter Ace - chiaramente derivato 
dal Sinclair ZX 81) viene addirittura prodotto con 11 FORTH 
come linguaggio residente al posto del BASIC. 

Ma ohe cos’è questo Forth? 

D FORTH i nato 10 anni fa, e nonostante abbia ancora i 
suoi critici sta rapidamente guadagnando In popolarità: è 
veloce, efficiente, e si basa su una struttura vicina al 
“modo di pensare” di un computer più di quanto non’ 
avvenga nel caso del BASIC. 

Q FORTH è un linguaggio adattissimo al vldeoglochi. oltre 
che ai computer adibiti ai processi industriali e scientifici. 
Infatti uno del primi compiti eseguiti dal FORTH per il suo 
Inventore. Charles Moore. fu fl controllo di un radiotelesco- 
pio all'Osservatorio di Kitt Peak in Arizona 
A differenza delTAssembler, e come il BASIC. 11 FORTH può 
venire usato in modo interattivo. Ciò significa ohe chi pro- 
gramma in FORTH può battere un comando sulla tastiera e 
vederlo Immediatamente eseguito, come accade nel BASIC. 

Se il vostro computer dispone di un interprete BASIC sapete 
che è possibile accendere la macchina, battere “PRINT 3 + 

5" e venire istantaneamente informati che il risultato è 
otto. Allo stesso modo, con il FORTH Installato nel computer, 
potete scrivere “3 S + " (Notazione Polacca Inversa) e 
veder comparire sullo schermo lo stesso rassicurante “8”. 
n FORTH realizza questa combinazione tra elevata velocità 
di esecuzione e facile interazione con il linguaggio con un 
uso molto “parsimonioso” della memoria del computer. La 
maggior parte dei sistemi basati sul FORTH non richiede 
che 8 o 16 K di RAM. Anche un interprete BASIC può 
funzionare con una simile disponibilità di memoria, ma per 
servirsi di un'unità a disco o di un linguaggio come il 
Pascal è necessario che un sistema operativo come il DOS o 
11 CP/M risieda contemporaneamente in qualche parte della 
memoria, portandosi via un bel po' di spazio. Generalmente 
Il FORTH contiene già fl proprio sistema operativo, di solito 
molto meno sofisticato del CP/M o del DOS ma sufficiente 
per le necessità del FORTH. 

Tante parole 

La migliore caratteristica del FORTH è comunque 1' "espan- 
dlbilità" del linguaggio. Come probabilmente saprete, i lin- 
guaggi di programmazione sono essenzialmente dei vocaboli 


con voi! 

di comandi di cui l'utente si serve per impartire le direttive 
al computer. Con la maggior parte dei linguaggi tale vocabo- 
lario è “finito” - fl numero di comandi è fisso e non è 
possibile aggiungerne altri. Non potete “Insegnare" al vo- 
stro interprete BASIC un nuovo comando più di quanto non 
possiate insegnare alla vostra automobile a ballare. Anche 
fl FORTH, appena installato sul computer, mette a vostra 
disposizione un certo numero di comandi “standard”. Il 
vocabolario del FORTH, però, è virtualmente illimitato, come 
avviene per fl LOGO. 

Potete sempre ottenere ciò che volete dal BASIC con le 
istruzioni del manuale. 

A che cosa serve un'ulteriore espandibflità? 

Programmare in FORTH è un po’ come costruire una pira- 


LA LOGICA 

Alla bua dtl TORTE sta un’innovulon» relativamente 
recente nel cimpo dalli logica aimbolici, noti con 11 
nome di Eotulone Tolteci Inversi. li logici ilmbollci 
venne sviluppiti t Ululilo del aecolo come sistemi per 
inilhure on Insieme di asserzioni, • tale disciplini tri- 
sformi le frisi in liquame di simboli che hanno ri- 
spetto di espressioni matematiche. Usando i simboli in 
luogo delle parole, è più fieli» " smontare ” le premesse 
on passo alla volti per verificare li validità dell» con- 
clusioni. 

Um linei di ragionamento cornista di userslonl (chli- 
mite “ proposisionl ") e di elementi di connessione tra 
queste ultime (chiamiti “operatori";. Diti uni serie 
di asserzioni è possibile assegnare i ciascuni di esse 
un “valore logico". CI sono solo due " valori logici" - 
"vero" » "falso", fon c’è vis di messo. È probabile che 
un discorso del genere vi ricordi qnaJeosa. Si tratti 
Infitti di un messo per ridurr» 11 ragionamento a un 
codice binarlo - uni serie di ", acceso " » "spento " o 
"uno" » "sero" - lo stesso codice che regola le opera- 
sioni del vostro computer. 

Li logici simbolici prevede molti tipi di notisione, mi 
quelli che i più conoicluti i senz'litro li Botisione 
Tolteci Invanì. I primi sistemi di codifica delle user- 
slonl non erano che ‘induzioni" più o meno letterill 
dal linguaggio corrente. La Eotulone Tolteci Inversa 
perfeslonò li logici simbolici permettendo uni mini- 
polizlone più semplice dei simboli. Questa è li teoria 
che iti dietro il TORTE. In questo modo si raggiungo- 
no due obbiettivi: 1 vostri programmi vengono esagititi 
più velocemente e con minor dispendio di memoria 
rispetto i programmi scritti in RASIC. 

Questo modo di organizzare 1 dati nella memoria del 
computer gli permette anche di "ricordare" procedure 
comunque complicità e di eseguirle in risposti ad un 
singolo comando; ciò significi che potete espandere 
quinto volete 11 “vocibolirlo" del vostro computer. 
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mide partendo dai singoli mattoni. Alla base della piramide 
stanno i mattoni (i comandi) contenuti nel dizionario del 
FOETH alla prima utilizzazione. È poi il programmatore a 
costruire il livello successivo della piramide, creando co- 
mandi per le operazioni più semplici e di uso più frequente 
destinate a far parte del programma, operazioni come spo- 
stare delle immagini sul video o trasferire dati in memoria 
centrale da una qualsiasi unità periferica. Quindi questi 
comandi vengono utilizzati per crearne ancora di nuovi, 
destinati ad eseguire operazioni sempre più complesse, e 
così via raggiungendo livelli sempre più elevati della pira- 
mide fino a che i comandi definiti raggiungono la complessi- 
tà desiderata. Alla fine il programmatore definisce un unico 
comando - l’ultimo mattone della piramide - che manderà 
in esecuzione l’intero programma. 

C’è però un’altra caratteristica essenziale del FORTH, che 
ha reso infelice tanti critici di questo linguaggio. Virtual- 
mente ogni operazione in FORTH si serve di un qualcosa 
chiamato “stack’’ (alla lettera "catasta”). 

Cos'è uno stack? È semplicemente un modo di organizzare i 
dati nella memoria del computer. In uno stack i numeri 
sono “accatastati” uno sopra all'altro, in locazione di me- 
moria. Potete pensare ad uno stack come ad una pila di 
piatti, di libri o di qualunque oggetto vi venga in mente. Allo 
stesso modo, in uno stack di dati, nuovi numeri vengono 
aggiunti in cima, non a metà o dal fondo. Quando occorre 
prelevare dei numeri i primi a venire prelevati sono gli 
ultimi che erano stati introdotti. Questo metodo dì organiz- 
zazione di uno stack viene spesso chiamato, per ovvi moti- 
vi, “last-in-first-out" (il primo che entra è l’ultimo ad usci- 
re) o UFO. Lo stack del FORTH è uno stack UFO. 

Come abbiamo detto, il FORTH si serve dello stack per 
quasi tutte le operazioni che compie. Ad esempio, la mag- 
gior parte dei linguaggi di programmazione si serve di 
“variabili" per memorizzare i numeri destinati ad operazio- 
ni aritmetiche. Anche il FORTH fa uso di variabili a questo 
scopo, ma non è permesso usarle direttamente in un’opera- 
zione. I numeri vanno invece prelevati dalle variabili e 
inseriti nello stack per poter essere sommati, sottratti, mol- 
tiplicati o divisi tra di loro. 

Ad esempio, la funzione “addizione” del FORTH non fa altro 
che sommare i due numeri più in alto nello stack. 

Quando il programmatore dice al FORTH di eseguire un’ad- 
dizione, il linguaggio risponde sempre sommando il numero 
in cima allo stack con quello immediatamente al di sotto. 
Dopo il completamento dell’operazione, non rimane traccia 
del due numeri di partenza, e al loro posto compare In cima 
allo stack il risultato della somma. 

Allo stesso modo, per eseguire una sottrazione, il program- 
matore deve prima sistemare i due operandi sullo stack e 
in seguito eseguire l’operazione vera e propria, n numero 
in cima allo stack verrà sottratto da quello in seconda 
posizione, entrambi gli operandi scompariranno e la prima 
posizione dello stack verrà occupata dal risultato. 

In BASIC, che usa la normale notazione algebrica, se battia- 
mo sulla tastiera il comando: 

PRINT (200 • 2 + 6) / 2 

sul video vedremo comparire il risultato, 203. 

Per ottenere lo stesso risultato in FORTH, Il programmatore 
dovrebbe inserire queste istruzioni: 



FOHTH 

per VIG e CBM64 

Gruppo Editoriale Jackson 
i Autori : Giacomo Baiaini 

Oio. Federico Baritoni 
Presto: L. 11.000 

Questo libro ci è sembrato molto interessante per le sue 
doti di chiarezza, sempre utili quando si trattano nuovi 
argomenti riferiti alla programmazione. 

È infatti ricco di esempi e scorrevole nella lettura pur 
essendo (nel primi dieci capitoli) sufficientemente orien- 
tato alla teoria. 

Questo permette all’appassionato di non perdersi nei 
meandri della teoria dei linguaggi (argomento peraltro 
molto interessante) e di acquistare una conoscenza del- 
le “radici" del FORTH tale da permettergli di entrare in 
questa logica un po’ particolare. 

È molto importante, per chi abbia intenzione di dedicarsi 
a questo moderno linguaggio, comprendere una filosofia 
di programmazione che è decisamente diversa da quella 
un po' “maneggiona” a cui ci ha abituato il Basic. 

Negl ultimi capitoli si passa alla parte più concreta di 
programmazione in riferimento al FORTH per VIC20 e 
CMB64. 

Questa particolare versione del FORTH ha alcune istru- 
zioni indirizzate allo sfruttamento delle doti grafiche e 
sonore dei due piccoli di < 


200 2 • 6 + 2 /. 

Questo è un modo di calcolare 203 servendosi della notazio- 
ne post-fissa. Inserendo “200” comandiamo al FORTH di 
mettere il numero 200 in cima al suo stack. Battendo “2", il 
numero 2 va a sistemarsi nello stack sopra al 200. 
L’istruzione “*” ordina al FORTH di eseguire la moltiplica- 
zione, cioè di moltiplicare 1 primi due numeri dello stack. A 
questo punto il 2 e il 200 se ne sono andati, ed al loro posto 
abbiamo in cima allo stack 400, il risultato dell’operazione 


Quindi il 6 va a mettersi in testa allo stack e l’istruzione 
“+” lo somma al 400 immediatamente al di sotto, non 
lasciando nello stack che Q risultato 406. Alla fine il 2 si 
sistema sopra al 406 e l’istruzione “/’’ esegue la divisione, 
lasciando nello stack il solo risultato 203. n è un'istru- 
zione FORTH che toglie dallo stack il primo numero e lo 
stampa. Cosi dopo aver battuto il alla fine di questo 
calcolo vedremo il risultato 203 sullo schermo. 

Per quanto i vantaggi di un sistema del genere possano non 
essere immediatamente comprensibili, è proprio questo 
modo di organizzare 1 dati che fornisce al FORTH il princi- 
pale vantaggio sugli altri linguaggi di programmazione - 
l’espandibilità. È talmente facile per il computer “ricorda- 
re” queste procedure con lo stack che esse possono venire 
eseguite ad un semplice comando. Piuttosto di riempire i 
vostri programmi di istruzioni GOSUB non dovete fare altro 
che assegnare un nome alla routine che usa lo stack, e il 
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computer si occupa di tutto il resto. Ogni nuovo comando 
può venire usato come parte di un’ulteriore e più comples- 
sa procedura, che a sua volta può venire identificata da un 
nome. È facile immaginare come ciò si traduca in una 
sostanziale riduzione del tempo di sviluppo del programma 
e della memoria occupata dallo stesso. 

Ovviamente numeri e operazioni matematiche non bastano 
a fare un linguaggio di programmazione. 11 FORTH viene 
fornito con un dizionario comprendente ogni sorta di co- 
mandi. Ecco qualche piccolo esempio per darvi un’idea delle 
possibilità offerte dai linguaggio. 

DUP - da “duplica" - dice al FORTH di produrre una copia 
del numero in cima allo stack e di sistemare tale duplicato 
appena sopra all’originale. 

DROP significa “abbandona” il numero in cima allo stack, 
con la conseguenza che il numero che prima era in secon- 
da posizione ora passa "in testa” allo stack stesso. 

“!” sta per “memorizza”. Questo comando vi offre la possi- 
bilità di prelevare un numero dallo stack per immagazzi- 
narlo altrove nella memoria del computer. Per compiere 
tale operazione è necessario che il numero da memorizzare 
sia in cima allo stack. Quindi occorre prendere l'indirizzo 
della locazione di memoria che il numero andrà ad occupa- 
re e metterlo a sua volta sullo stack. Una volta che le 
prime due posizioni dello stack sono occupate da questi due 
dati - l’indirizzo di destinazione ed il numero stesso 
basta dare il comando “!” per completare la memorizzazio- 
ne desiderata eliminando cosi i due numeri dallo stack. Ad 
esempio, per scrivere il numero 373 all'indirizzo 4096 do- 
vreste battere: 

373 4096! 

“(a)” significa “leggi” un numero dalla memoria e sistemalo 
sullo stack. In pratica è l’operazione inversa rispetto alla 
memorizzazione. Per prelevare un numero dalla memoria 
occorre metterne sullo stack l’indirizzo e battere “@”. 
L'indirizzo verrà eliminato e il numero ne prenderà il posto 
in cima allo stack. 

Usando le semplici istruzioni che abbiamo visto, ecco una 
serie di comandi che esegue un’operazione molto semplice. 
Vogliamo leggere un numero dalla locazione 1024 della me- 
moria, moltiplicare il numero per se stesso (“quadrarlo") e 
riscrivere il risultato allo stesso indirizzo: 

1024 (mette l’indirizzo sullo stack 
@ (sostituisce l’indirizzo con Q numero corrispondente) 
DUP (copia il numero nella seconda posizione dello stack) 

• (moltiplica i due numeri tra loro) 

1024 (ecco l’indirizzo di destinazione) 

! (memorizza il risultato). 

Ritorniamo per un attimo al concetto della piramide e dei 
mattoni per dimostrare la famosa espandibilità del FORTH 
aggiungendo qualcosa di nuovo al dizionario. Supponiamo 
che dobbiate scrivere un programma che dovrà calcolare il 
quadrato di molti numeri, nel modo che vi abbiamo appena 
mostrato. Naturalmente non avete nessuna intenzione di 
riscrivere ogni volta la stessa serie di comandi. In BASIC 
potreste scrivere una subroutine da chiamare con un GO- 
SUB ogni volta che volete moltiplicare un numero per se 
stesso. 

In FORTH potete fare di meglio. Potete creare un nuovo 
comando chiamato “QUADRATO”, ed eseguirlo tutte le volte 


che volete calcolare il quadrato del numero in cima allo 
stack. La definizione sarebbe fatta in questo modo: 

: QUADRATO (il “:’’ è necessario per informare il FORTH 
che quella che segue è la definizione di una nuova istru- 
zione). 

DUP (crea una seconda copia del numero) 

* (moltiplica i due numeri tra di loro) 

; (il indica la fine di ogni definizione). 

Una volta che avete definito l'istruzione QUADRATO usando 
il comando lo potete utilizzare come una qualsiasi delle 
tante istruzioni che compongono il dizionario originale del 
FORTH. L'istruzione QUADRATO può ora sostituire la terza 
e quarta linea del programma precedente che prelevava un 
numero dalla memoria, ne calcolava il quadrato e memoriz- 
zava Q risultato. Il nuovo programma avrebbe questa 
forma: 

1024 (mette l’indirizzo sullo stack) 

@ (ora in cima allo stack c’è Q numero di cui vogliamo 
calcolare il quadrato) 

QUADRATO (esegue il calcolo) 

1024 (l’indirizzo di destinazione) 

I (scrive il risultato in memoria). 

Questo non è che un inizio. Possiamo definire istruzioni che 
sostituiscono interi programmi, non solo una o due linee. Se 
avete capito la maggior parte delle cose che vi abbiamo 
illustrato, siete certamente pronti per affrontare il FORTH. 
Ci sono molti buoni libri sul FORTH. Se masticate un po’ di 
inglese, possiamo senz'altro consigliarvene un paio: “Disco- 
ver FORTH” di Thom Hogan (Osbome/Mc-Graw Hill) e 
“FORTH Programming” di Leo J. Scanlon (Howard W. Sams 
9 Co. Ine.). Sui numeri 39, 40, 44 e 45 di BIT è stata 
pubblicata un’interessante serie di articoli sull’argomento, 
e se avete un Apple date un’occhiata ai numeri 44 e 45 
della stessa rivista (nell’inserto “Riservato Personal’’): il 
Tiny- FORTH presentato è quanto di meglio per cominciare. 


Vie FORTH 

Computer: VIC ZO 
Ingombro: 8k byte 
Supporto: Cartuccia (ROM) 

Produttore: ASDIC Software ab 
Prezzo: 11Z.100 

n “piccolo” di casa Commodore ha finalmente trovato la 
possibilità di non restare schiacciato dalla propria 
carenza di memoria. 

n linguaggio Forth, con le sue doti di ottimizzazione 
dell’uso delle risorse, potrebbe essere il modo ideale per 
ottenere programmi efficienti pur non avendo un hard- 
ware di tipo professionale. Questo pacchetto software 
non è altro che la versione per VIC 20 del PET-FORTH, 
secondo quanto è dichiarato nel manuale. 

Questo sta ad indicare un carattere che tende ad essere 
professionale, oltre a fornire una interessante compati- 
bilità con il Commodore della serie maggiore (i cosiddetti 
"business computer”). 
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A caso ma non 

La casualità è alla base di 
tutti i computer games: ma si tratta 
sempre di una funzione posta sotto 
stretto controllo. Vediamo come e 
perché. 

La parola magica è RANDOM, che significa “casuale”. Tutti 
i computer sono provvisti di questa parola chiave, che è 
una funzione e non un'istruzione: infatti RND, questa la 
sua abbreviazione in BASIC, è un numero, un valore, e più 
precisamente un numero qualunque compreso fra 0 e 
"quasi" 1: il valore 1 intero, quello no. ma 0.999999999 
invece sì. 

Non ci occuplano qui delle modalità di estrazione del nume- 
ro RND, ma del suo uso e del suo controllo. 

Infatti è molto raro che sia utile estrarre a caso un numero 
come 0,663972 o come 0,0012456, mentre è molto più fre- 
quente abbisognare di un numero casuale compreso fra 1 e 
8: vediamo, dunque, come il nostro RND pazzerello riesce a 
diventare un maturo e sensato numero casuale conscio 
delle sue responsabilità. 

Poniamo, tanto per fare un esempio, che nel nostro compu- 
ter 1 colori siano codificati con numeri che vanno da 0 a 7; 
vogliamo che lo schermo si colori con tutte queste tinte, ma 
in successione casuale. 

Estraiamo dunque un RND: LET A = RND 
Moltiplichiamolo per 8: LET B = A x 8 
Estrialamo la sola parte intera: LET C = INT (B) 

D gioco è fatto: abbiamo un numero casuale intero, ossia 
privo di valori decimali dopo la virgola, compreso fra uno e 
otto. 


5 REM LIST 1 
10 LET a «RND 
20 LET b*a*3 
30 LET C = INT 

& zwi w 


Otterrete uno schermo all'incirca così: 


t«b l 

8 : 8 llltìll 

0.83615112 

S:3èi!i2Ì3 

0.30975342 

0.23223455 

0.42221069 

0.66645813 

0.98474121 

0.85560606 

0.17060852 

0.79653503 

0.74411011 

0.80854797 

0.64131165 


ìxmm i 

2.4780273 2 
1.8582764 1 
3.3776855 3 
5.331665 5 
7.8779297 7 
6.8448486 6 
1.3648682 1 
6.3726807 6 
5.9528809 5 
6.4683838 6 
5.1304932 5 


a casaccio 



nostro RND lo abbiamo moltipllcato per 8? 

Ecco perché: noi dobbiamo moltiplicare RND per II numero 
di valori interi compresi fra 1 due estremi desiderati, inclu- 
si gli estremi stessi. Niente scene di panico, per favore: 
ragionate con calma: quanti numeri interi ci sono fra 0 e 7, 
includendo 0 e 7? 

01234867 (8 numeri interi) 

Ecco da dove salta fuori 8. 

Notate ora che non c'è bisogno di fare tutti I passaggi A. B. 
C, ma si può condensare tutto in un'unico calcolo: 

10 LET A = INT (RND x 8) 

E, se vi serve solo visualizzare il numero, potete anche 
scrivere: 

10 PRINT INT (RND x 8) 
senza assegnargli alcuna variabile. 

Poniamo ora di dover estrarre dei numeri non interi: baste- 
rà eliminare INT. Fate la prova: 


Poniamo ora di volere estrarre a caso un numero intero fra 
3 e 9: quanti numeri interi ci sono fra 3 e 9? La risposta è 
9 - 3 + 1 = 7. 

Ma se ora scriviamo PRINT INT (RND x 7) potremo certo 
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ottenere un numero come 3, 4, 5, 6 ma non otterremo mai 
8 o 9, mentre oi potrà capitare uno 0, un 1 o un 2. 
Perché? 

Ma perché noi in realtà abbiamo chiesto un numero a caso 
fra 0 e 6! 

Se volete un numero a caso fra 3 e 9, allora, dovete sì 
richiedere un RND x 7, ma poi dovete anche aumentare il 
risultato di 3, in modo che un eventuale 0 diventa 3, un 
eventuale 6 diventa 9, 

PRINT INT (RND X 7) + 3, oppure PRINT 3 + INT (RND 
x 7) 

Se chiamiamo Vi il valore più bassoe V 2 il valore più alto, 
la formula per ottenere un numero casuale compreso fra 
questi due valori inclusi è: 

V! + RND X (V a - Vi + 1) 
e per ottenere un numero intero compreso fra questi due 
valori inclusi è: 

V! + INT (RND X (V 8 - Vi + 1)) 

Occhei? Occhei. 

Le probabilità 

Spesso la casualizzazione deve essere anche pilotata: non 
solo occorre trasformare l’originario RND, come abbiamo 
visto nel primo paragrafo, ma è indispensabile anche orien- 
tare questa “casualità”. Restando all'esempio dei colori del- 
lo schermo, vogliamo sì che esso assuma tutti i colori in 
ordine sparso, ma desideriamo che sia più spesso scuro e 
più raramente chiaro. Dobbiamo quindi pilotare l’estrazione 
dei numeri casuali in modo che più spesso 1 numeri finali 
siano compresi fra 1 e 4 (colori scuri), e più raramente 
fra 5 e 8 (colori chiari). 

Vediamo come procedere: dovremo estrarre sempre un nu- 
mero RND, ma dobbiamo estrarlo più spesso fra 1 e 4 e più 
raramente fra 5 e 8. 

Per ottenere ciò dovremo oasualizzare un altro numero, in 
modo che dal suo esito dipenda il fatto che il nostro “colo- 
re” finale sia chiaro o scuro. 


10 LET a«l+INT <RND*3) 

11 REM numero casuale 1,2,3 
80 IF a=l THEN GO TO 50 

30 LET C «1+INT (RND**) 

*0 GO TO 60 


Naturalmente abbiamo 2 probabilità su 3 che A non sia 
uguale a 1. quindi due probabilità su tre che V sia uguale a 
1: due volte su tre il colore dovrebbe essere estratto nell’in- 
tervallo 5-8. 

Perché diciamo “dovrebbe”: perché nulla vieta che per 
puro caso A sia uguale a 1 per 250.000 volte di fila! 0 
calcolo delle probabilità non è il calcolo delle certezze, e si 
limita a valutare ... le probabilità, appunto. Per tranquilliz- 
zarvi, abbiamo controllato l’andamento del programma 3, e 
Q risultato su 1000 casi è 650 colori scuri e 350 chiari. 


Controllo delle probabilità 


Tutti questi listati girano su Spectrum, ma potete facilmen- 
te adattarli al vostro computer, n ciclo FOR ... NEXT di y e 
di z riempie lo schermo di puntini: 


20 F§R x£8 T t£ 255: FOR U -0 TO 
X75 

50 PLOT x , y 
60 NEXT y: NEXT X 


Ora condizioniamo Q tracciamento del puntino all’estrazione 
di un numero casuale RND: poiché noi sappiamo che 
l'estrazione di RND avviene nell’intervallo numerico com- 
preso fra 0 e 0,999999 (cioè “quasi uno), possiamo stabili- 
re che se RND appartiene alla metà superiore dell’interval- 
lo (da 0,5 a 0,999999) il puntino sarà tracciato, altrimenti 
no: per fare ciò modifichiamo la linea 50: 


5 REM LI6T *b 

20 FOR X«0 TO 255: FOR ya0 TO 
175 


!W! 


Provate ad eseguire: vi accorgerete che in effetti l’assenza 
di puntini è circa uguale alla presenza, la probabilità, 
ossia, si realizza in modo abbastanza precisa. 

Introduciamo ora la possibilità di controllare questa proba- 
bilità, ossia di variarla a nostro piacimento. Basterà varia- 
re l'intervallo numerico che dà luogo al tracciamento; 
aumentandolo (e diminuendo conseguentemente l’intervallo 
che non dà luogo al tracciamento) aumenteranno anche le 
probabilità di tracciamento. 

Chiamiamo pertanto L questo valore, che lnizlalizzeremo a 
0.5. 

Dobbiamo modificare anche la linea 50, in modo che la 
costante 0.5 sia sostituita dalla variabile L: 



50 IP RND > L THEN PLOT x jr 

Naturalmente la variabile L, così stando le cose, ha valore 

0.5, quindi nel nostro programma non è ancora cambiato 

nulla. 

Decidiamo che premendo il tasto “freccia in su”, che nello 
Spectrum corrisponde al tasto con il numero 7, le probabili- 
tà aumentino, e con esse la densità dei puntini, mentre 
premendo il tasto "freccia in giù” le probabilità diminuisca- 
no, e con esse diminuisca la densità dei puntini. 

30 IF INKEYS = “6” THEN LET L = L+.l 
40 IF INKEYS = “7” THEN LET L = L-.l 
In questo modo, però, il valore di L può andare oltre i limiti 
di RND, ossia diventare maggiore di 0.9999999 o minore di 
0. Rimediamo aggiungendo due istruzioni di limitazioni. 
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35 » L > .9 THEN LET = .9 

45 ff L < .1 THEN LET L = .1 

Fate correre 11 programma, e vedrete che la densità dei 

puntini aumenterà e diminuirà a comando. 


la pr 
sua li 

va ^ 


REM LXST 4d 
REM 

REM proaranna par variare 
obabi lite' di un «vanto vi- 
zzando l'intensità' affetti 
Ua sua realizzazione. 

I LET L B 

ì ìli' TO SSS : POR 9-0 TO 
I IP INKEY«»"B" TMEN LET L«Lt 

. REM diluisce probabilità' 
i IP L > • 9 THEN LET L-.9 


. _ , . 1 THEN LET L». 1 

i rem unita basso 
i IP RNO > =L TMEN PLOT X 
l NEXT y: NEXT X 


Proviamo a misurare 

A questo punto qualcuno si sarà annoiato mortalmente, 
mentre che è interessato ad approfondire le possibilità della 
funzione RND sarà eccitatissimo: noi apparteniamo a que- 
sta seconda schiera, e quindi ci vien voglia di andare a 
misurare in qualche modo i risultati effettivi ottenuti, in 
relazione alle probabilità impostate dal controllo. 

Per fare ciò utilizziamo un programma diverso, fatto appo- 
sta per misurare quanto ci serve. 



Commentiamolo: Q ciclo della x dà luogo a 10 “girl” in cui la 
x aumenta di 26 pixel per giro, e per ogni giro il ciclo della 


y invece traccia tutti 1 175 pixel orizzontali dei video 
All’inizio di ogni ciclo y fl valore di L. inizialmente pari a 1, 
decresce di 0.1: in dieci cicli tale valore sarà quindi 0. 

In altre parole noi otteniamo dieci campi di lavoro, in cui 
saranno tracciate delle linee oppure non saranno tracciate, 
e in ogni campo la probabilità di tracciamento crescerà dal 
10% al 100%. 

n tracciamento serve a visualizzare, mentre le istruzioni di 
stampa su stampante ci daranno le informazioni riportate 
nella tab. 2. 



Notate come gli scostamenti fra previsione e realizzazione 
siano molto contenuti. 

Facciamo ora un ultimo esperimento: slamo infatti certi che 
lo scostamento fra realtà e previsione aumenti al diminuire 
dei casi. 

Nell’esempio sopra riportato la totalità del casi è 175: in 
altre parole noi slamo andati a vedere quante volte (D) si 
realizza il tracciamento, su 175 possibilità. 

Modifichiamo la linea 40 ed eliminiamo le istruzioni grafi- 
che. poiché non ci serve più una visualizzazione del feno- 
meno. 

40 IF RND > L THEN LET D = D + 1 

Ora però vogliamo controllare i nostri dati (realizzazione e 

scostamento rispetto alla previsione) non solo alla fine di 

tutto il ciclo, ossia non solo dopo 175 casi, ma con maggior 

frequenza. 

Se la nostra ipotesi è giusta, allora vedremo che lo scosta- 
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menta. 

Per rendere l'esperimento ancora più interessante eliminia- 
mo fl ciclo delle x. se l'esperimento riesce, non è necessario 
andare a verificarlo per diverse probabilità: la linea SO 
quindi diventa: 

20 LBT D = 0 

mentre alla linea 10 inlzializiamo L al valore di 0.5. 

10 CLS: LET L = .5 

Eliminiamo quindi anche la linea 70. 


la totalità dei casi sia pari a 1000: 

30 POR y = 1 TO 1000 
Aggiungiamo ora tre linee 
25 LET A = 0 
36 LET A = A+l 

45 1F A = 20 THEN PR1NT Y. D;" (";DxY/100;"%)": LET A 
= 0 

Abbiamo cioè introdotto un nuovo contatore, A, che si riaz- 
zera però ogni dieci nuovi valori di Y: in questo modo noi 
possiamo stampare, ogni venti valori di Y. la situazione 
generale, ossia: numero del casi finora presi in esame, 
ossia Y stesso; percentuale di casi positivi in rapporto al 
numero di casi realizzati. 

Tale percentuale dovrebbe tendere a 50, poiché il valore L è 

.6. 

Facciamo girare 0 programma e vediamo che cosa succede. 

Ltonirdo Guidi 



H.C. E ELSIM HIFI IVES ANNUNCIANO 

“LA PAROLA A CHI 
PROGRAMMA” 

Un incontro/dibattito/mostra fra 
autoprogrammatori per vedere chi è 
riuscito a dimostrare che “il computer 
è utile in casa!”. 

Autoprogrammatori, affilate le tastiere! dal 6 al 10 set- 
tembre sarà il vostro momento di gloria. 

H.C. (cioè noi) e il SUI HIFI IVES metteranno a disposi- 
zione un Punto d’incontro per vedere, discutere e valu- 
tare i VOSTRI PROGRAMMI. D SIM HIFI IVES si svolgerà 
alla Fiera di Milano dal 6 al 10 settembre. 

Accorrete, cl saranno belle sorprese e poi si parlerà 
molto di computer e di programmi. Vi aspettiamo! 


Portiamo fl ciclo della y ad un valore più alto, in modo che 
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Dieta 

|^|] Studiosi dell’alimentazione, 
dietologi e tutti coloro che 
desiderano avere un aiuto dal 
computer nel calcolare i valori 
nutritivi di un’ampia gamma di cibi, 
saranno sicuramente interessati a 
questo programma scritto per 
l’home- computer MZ-700 della 
SHARP. 

D programma calcola ed emette a video 1 carboidrati, le 
proteine. 1 grassi e 11 contenuto energetico di uno qualsiasi 
tra 1 255 cibi memorlzzabfli. Quando un particolare cibo è 
selezionato, il computer lo cerca In memoria, emettendo un 
messaggio di errore se l'alimento non è stato trovato. Suc- 
cessivamente. se questo cibo può essere consumato in 
diversi modi, è necessario scegliere quello desiderato tra 
quanti ne appaiono sullo schermo e immediatamente verrà 
visualizzata una tabella che riporta i valori energetici per 
una quantità standard (100 grammi per i cibi solidi, 10 cl 
per 1 liquidi). Potete quindi effettuare dei calcoli in base al 
valore energetico per quantità di cibo e viceversa. 11 calcolo 
può essere effettuato con fl sistema metrico o con a sistema 
anglosassone ed è possibile usare le calorie o i kflqjoule. In 
questo menù si ha anche l'opportunità di cambiare tipo di 
cibo o modo di consumo. Per risparmiare spazio nel listato 
abbiamo inserito solo 18 tipi di cibo. Ovviamente in fase di 
scrittura del programma potrete inserirne molti di più. fino, 
appunto, a un massimo di 255. Questa operazione dovrà 
essere compiuta sulle istruzioni DATA che negli otto campi 
devono contenere, rispettivamente, le seguenti informazio- 
ni: nome del cibo, note caratteristiche. Indicazione sullo 
stato del cibo (solldo/liquido), quantità, carboidrati (per 
100 g). proteine, grassi, valore nutritivo. 

Ricordate di modificare la variabile N alla linea 30 se volete 
aggiungere dei cibi alla lista. Le istruzioni POKE 4465 e 
4466 servono a muovere fl cursore alla X-esima colonna e 
Y-esima riga, mentre l'istruzione USR (62) emette un bre- 
ve suono. 

BUON APPETITO!!l 

.0 PRINT' S" i :GOSUB 340 

20 PRINT " OBUSOO ASPETTARE IL CARICADEN 
TO DATI " 

30 N-18 

40 Dir A*CN3,B*CN3,C*CN3,ECN,5),XCN,53,F 
*C5),NIC103 

50 F0R!=2T05:READF*CIJ:NEXTI 

60 DATA Garbo! dral !, Prole ; ne , Grass I iUal . 

Ener9et ìc I 



70 POR 1 » 1 TON :REAOA* C I 3 , B*C I 3 , C*C I 3 
30 F ORX-* 1 T 05 : RE ADE ( I , X 3 :NEXTX:NEXTI 
95 PRiNT' O" ; :&OSUB 660 

I 10 PR1HT''H' ; J=0:lNPUT'ffl TIPO DI ALIDE 

NTO : r ;X* :PRINT : 1 “0 

120 OK=0:I = I+I :IFI>NTHEN180 

130 IFCASU3=X*3 + CLEFT*tA*U3,LENCA*U33 

-1 3»X*3THEN Ok= 1 

140 1 F A» C 1 3 =LEFT* t X* , LEN t X* 3 - I 3 THENOK» 1 
150 IFOK=0THENI20 

160 NI(J3=t :j=j+l : 1 1-1 ; PR!MT I jTAB, 53 ;A4C 

I 3 5 : IFBSC I 3="-"THENPR!NT :&OTO! 20 

170 PRINT' - " ;B*C 1 3 :&OTO! 20 

180 IFJ=0THENPRINT ' NON T RODATO' :DUSIC" 

“Cl C2" :FORD=l TOI 000 :NEXTD =GOTOI 1 0 

130 IFJ=ITHEN1=I1 :G0T0?18 

200 P0KE4466, I 1 :PRINTSPCt393 :P0KE4466, 1 1 

=USRC623 

210 INPUT' Seleziona :■ No. richiesto : 

il :IFIK13 + CI>N3THEN200 
220 PI-ECI, 13 :F1=*1 :F2=! 

230 IFCCiC I 3 = "S" J*(U1«1 3THENU**-- 1 -, ■' :U*=U* 
240 IFCC*CI3-"L' )*(U1 = 1 3THENU*»' -n ! ' -->3*='' 

250 IFCCat 13=''S' 3*(UI»23THENU*-' oz :t»MJ 
*:P1«FU. 1 6 :F2=35 

260 1FCCSI 1 3="L'' !*( U1 •23THENU*-'»'' < I oz' :<J 

*='oz" :F1=F1*.2:F2’35 

2.70 UÌ="Cal‘ :IFU2=2THENF2=F2*4. 184 

280 P1-PISFI 

290 PRINT B ' iA$C 13 i :L'LENCA*tl 33 = IFBSCI 
3 = " - " THENPR ! NT : G0T03 1 0 
300 PRINT’ - " iB«(I 3 :L=L+3+LENCB4C 133 
310 PRINT 1 ' ' I FORn=1TOL-1 :PR1NT' ' l :NEX 
TD JPRINT" ' 

320 P2=P 1 : IFP23 9THENP2* INTCP2+. 53 
330 IFE-1*tP2<l3THENPR!NT' ■>«' ' iP2;'’ 
F*;" ' iU*;'' di " !X* :GOTO360 
340 P2=CINT(10*P2+.533/10 
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350 PRJNT -- ocr - ;P2; -- ;F*; -- ;u»; -- di " 

;x* 

360 PR1NT - ffl® 


320 FORJ» l T03 
380 PRINT " 

' -NEXTo 

380 F0R0=2T05:P0KE4466, 1-0*2 

400 Y4=U* =XE I,0J=EC I |0)*P! xEU j I ì 

4 1 0 IF044THENXC 1 , 0)=XC 1 , 0)*F2 :Y*-UI* 

420 XCI,OJ»JNTCXCI,O)*100J/I0e 

430 PRINT" ' ;F*C0);rpBC)6);‘'t ' ;r«; J-} 

TABC22J ; " i 

440 PRINTTflBC3l-lNTCLENC£.TR*llNTCXCI,0)) 
1 ) 33 jXt 1 , 03 ìTPBv 38 J i” 

450 NEXTO 
460 PRINT"ffl 


420 P0KE4466, 17 :PRJNT; PRINT - SBPremere < 
1> per di TOrerl • porzior-" 

430 PRJNT - HI <24 Per po-'zior- c 

430 PRINTTABE 133"ffl specifico vai. emerse 

500 PRJNT - '® <3> per cambiare nu 

510 PRINT -- ® <44 per cambiare a! 

i merlo - alSRt&23 

520 PRJNT - ® <54 per finireB - 

530 GETF4 :E UALEF4 J •" IFTE < I )+TE453THEN530 
540 USRC623 IP0KE4466, 16 :PR JNTSPC l 433 
550 0NEGCT056B, 630, 640, I 10,380 
560 P0KE4466, 14 :PRJNT‘ Guari i to' ? (;u* 
D" ! : INPUT - ' : ■" ;F* 

520 PCKE4466, I 4 :PRINTSFCf 403 
580 PI"UflLCF*J : IFF 1 <.. 00 1 THF.N560 
330 GOTO230 

600 F0KE4466, 14 :PRJNT - Ua I . Frer 3 e> ico C" 
iW4i '3 r ! INPUT - : ;F« 

610 F -UAL CF* 3 : IFF <.001 THEN600 

620 P0KE4466, I 4 :PRINTSPC( 403 

630 PI "F^CEt J » 5J*F I 'ET 1 , 1 i*F23 : DOT 0290 

640 PRJNT’ B - ' ; GOTC210 

660 PRJNT - BfflB Premere <14 per veri .ore F. 
uropea* 

620 PRJNT - ® <24 per versiere ar 3 

losassore - -USRC623 

680 GERII : JFCUI <1 )m(UI 423 THENGOTC680 
690 P0KE4466,5+2*UI :POKE4405, 35 .'PRJNT - S - 
200 P0KE4 466, 12 :PRINT : PRJNT - /remere <1 
> per CALORIE" 

?I0 PRJNT - ® <24 per KILOJOULES - : 

USRC623 

220 GETU2 : IF(U2<1 3 + R2423THEN720 


230 PCKE4466, 1 0+2*U2 :P0KE4465, 35 :PRJNT - £ 
" =USRt623 :FCRD«ITOI000:NF*TC :RETURN 
740 »EN ALIN.,C - ESCR..UNirA SOL IDP^LIQIII 
DA, PORZIONE, CARB. ,PR0T. , GROSSI , ENERGIA 
750 REM 

260 DATO NFLF.-.S. 100. 12. . 3.0.46 
720 DATA ALB I C CC CHE i CCNSERO . • S , 100, 28,. 5 
,0, 106 

280 DATA ALBICOCCHE, SECCHE, S, 100,43,4.8, 
0,182 

230 DATA SALANE , - , S, 100,0, l l , 48,426 
800 CATA LEGUNI, LOTTI, S, 100, 17, 6, .4, 32 
810 CATP i.EGurj.CRUDJ.S, '80,3.5,2.2, .5,6 
3 

820 DATA LEGUfl I, SECCHI, S, 100,46, 2i .0,236 
830 DATA LEGUMI, PRESCHI.S, 100,2,9, ' 1,0, 
13 

840 DATA HAMC.CONSFRU.S, 180.0,22, ‘5,224 
858 DATA T1AN2C, IN 'JbJCl . S, 180, 3, 23, 1 •>.- 24 
2 

660 DATA NAN?C - , LES3AT C , S , 1 00, 0 , 12. 16,712 
870 DATA BIRRA. SEURA.L, 100,2, 3. .3,8,31 
880 DATA BIRRA, CHIARA. L, 100, I .6, .2,0,25 
830 DATA CAFFI- .LIOFIL. ,S. 10,3.6,. ■>. 07, 
16 

308 CATA RJSO.-.S, '00,67,6.2, I ,353 

310 DATA RISC, Al. LATTE, S, ' 00, 16 , 3. 6, 7. Er, 
'4? 

370 DATA SALSICCE, NAIAl C-.S. 100,5.5, I l ,32 
,367 

33B DATA SALSICCE, HAN70.S, 100, 12,3.6,24. 
293 

348 CIJRSCR 8,e. - PRINT -- 

550 PRJNT -- UALOKl NUTRITILA 

360 PRJNT -- 

-170 FORG -■ ! TO I 000 : NEXTG : RE TURA 

380 PRJNT ’B' i CURSORI 2. 12 SPRINT "BUON APP 

ETJTO SIS ; PORG^' TO 1000 NEXTG 

33e PR!NT"0"; END 


Sergio Purità 
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Il suono 
su Atari a 

Spesso ci dimentichiamo che Atari 
oltre ad avere 
superano quelle 
ha capacità sonore altrettanto 
valide. Iniziamo con questo numero 
una serie di articoli che si 
occuperanno di descrivere 
dettagliatamente le capacità sonore 
dei personal Atari. 

L'hardware supporta 4 voci semi-indipendenti, in altre pa- 
role può riprodurre quattro suoni diversi contemporanea- 
mente. È disponibile un quinto canale che merita un discor- 
so a parte in quanto possiede caratteristiche ben diverse 
da quelle degli altri quattro. È da notare Q fatto che si 
possono produrre note nello spazio di 3 Vi ottave. Compresi 
nell 'hardware ci sono contatori polinomiali da 3,6 e 17 bit. 
filtri per varie frequenze ed altre sorprese che scopriremo 
in futuro. Già che siamo in tema di hardware posso dirvi 
che a generare Q suono ci pensa un chip specializzato 
chiamato POKEY. 


UtUt0 1 60 NEXT 0 

10 POR T=1 TO 8 60 NEXT T 

20 READ A 70 END 

30 SOUND 0A.10.10 80 DATA 126,108,96. 

40 POR U = 1 TO 200 91,81,72,64,63 


Suoniamo da Basic 

È bene specificare che con a comando SOUND del Basic si 
può accedere solamente alle quattro voci destinate alla 
generazione del suono, tutte le altre possibilità offerte dall- 
’hardware possono essere utilizzate usando il comando PO- 
NE. altre ancora richiedono l’uso del linguaggio macchina, 
ma di questo parleremo nelle prossime puntate. 

Come detto in precedenza fl comando SOUND da quattro 
parametri provvede a generare il suono su Atari. 1 quattro 
parametri sono: il canale, la frequenza, la distorsione e il 
volume, n canale è un numero tra 0 e 3 e serve a specifica- 
re la voce. La frequenza può variare tra 0 e 255 ma in 
realtà è un eufemismo parlare di frequenza: si tratta tnve 
ce di numeri arbitrari. A pagina 5 del manuale del Basic 
troverete una tavola di conversione con le note musicali. La 
distorsione viene fornita dai numeri pari compresi tra 0 e 
14, fl volume infine varia tra 0 e 15 (16 è U massimo). 
Facciamo un esempio, suoniamo un DO centrale. Eseguiamo 
in modo diretto la seguente istruzione: 

SOUND 0,126,10,10 (return) 

Provate a variare i parametri della frequenza e della di- 
storsione. scoprirete che con minimo sforzo potrete ottenere 


Il listato 1 comprende un programmino che genera una 
scala musicale, guardate a pagina 5 del manuale del Basic 
e scoprirete come è stata realizzata, semplice no? 


n secondo programmino (listato 2) simula il rombo di un 
motore in accelerazione, voi dovrete fornire un numero tra 
0 e 100 che rappresenta l'accelerazione. Un numero piccolo 
rappresenta un'accelerazione dolce viceversa un numero 
grande vi farà sentire alla guida di una F. 1. 

Vi ricordo che per 'zittire' fl computer basta porre a zero i 
parametri, ad esempio se vogliamo spegnere il canale nu- 
mero 2 basta eseguire SOUND 2,0,0, 0. 

Per questo mese terminiamo qui fl discorso sul suono, 
prima di salutarci però vi lascio un piccolo esempio di cosa 


10 PRINT “ACCELERAZIONE”; 10 PONE 53766,3 
20 INPUT ACC 20 PONE 83768,4 

30 POR T=220 30 PONE 53760.254 

TO 120 STEP - 1 40 PONE 53761,162 

40 FOR Y= 1 TO 100-ACC 50 PONE 53764,127 

50 NEXT Y 60 PONE 53765,162 

60 SOUND O.T.6.12 70 PONE 709,PEEK(20) 

70 NEXT T 80 GOTO 70 


Atari è capace di 'sfornare' anche in materia di suono e 
senza istruzioni SOUND! Copiate fl listato 3 ed eseguite fl 
RUN. nella prossima puntata s 
che riguardano fl listato 3. 


Michela Bine 
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Big match 

Capita spesso di pronosticare il 
risultato di una partita di calcio e 
chiedersi “come finirà?”, oppure 
ripensare ad una famosa partita del 
passato e immaginarla in una 
diversa situazione 

Big Match è un programma semplice (fatto su di un VIC In 
memoria base) ma ben articolato, che simula un Incontro 
tra due squadre di calcio. È soprattutto però un program- 
ma molto versatile, Infatti non limita In nessun modo la 
fantasia dell’utente, neanche del più perverso che fa scon- 
trare la nazionale brasiliana con la più modesta squadretta 
della quinta divisione algerina... 

In poche parole, 11 programma, attraverso una serie di 
informazioni (che vedremo poi) fornisce 11 probabile risul- 
tato, e vi assicuriamo che l’azzecca quasi sempre. Q tutto 
però sta nel fornire le Informazioni più oneste... 

Nessuno vi Impedisce di usarlo anche per compilare la 
schedina, basta fare 13 pronostici... 


Ma veniamo ad descrizione più dettagliata: Big Match 
è fornito di una grafica essenziale ma curata, con scritte 
nere minuscole in campo completamente verde (chissà poi 
perché). 

n programma Inizia chiedendo la data dell’incontro, che va 
fornita nella forma GG.MM.AA, cioè giorno, mese, e ultime 
due cifre dell'anno. 

Poi chiede Q nome delle squadre, usando le variabili a A 
dollaro per la prima e B dollaro per la seconda. Non impor- 
ta scrivere per primo chi gioca in casa, perché dopo prov- 
vede a farlo da solo. 

Ed eccoci alla parte più delicata del programma, nella quale 
si deve fornire un voto da 1 a 10 per ogni giocatore di ogni 
squadra, prima della squadra A dollaro, e quindi di B 
dollaro. 

È qui che bisogna essere onesti, ed è essenziale dare il voto 
non alla stima che si ha di un giocatore, ma della sua 
attuale condizione. (È chiaro però che se si vuole simulare 
strani incontri, più che altro ci si deve basare sulla stima). 
Dati i 22 voti, viene fornita una media di ciascuna squa- 
dra; le due variabili usate per le medie sono TA e TB. Per 
utilità queste sono state trasformate in stringa, per poi 
poter fornire la media seguita da due soli decimali. 

Per farlo, si è proceduto così: 

TA dollaro = STR dollaro (TA) e TB dollaro = STR, dollaro 
(TB), quindi, al momento di visualizzare le due medie 
PRINT LEFT dollaro (TA dollaro, 4), e così per TB dollaro. 
Semplice no? 


1(14) i 

I NCONT 

<11- W 


100 REM*- BIG MATCH 

102 REM*- BV GURRIERI 

103 REM*- 

110 DI Mfl ( 10 /B< 11 ) RX -0 : BX=- 
120 POKE 36679 , 33 : PRINT''^" J CHR* 

130 GOSUB 1 000 

140 PRINT" MVO» INULHZI ONE DI UN 
RO DI CALCIO. " 

1 50 FORT- 1 TO 2000 : NEXT : GOSUB 1 000 
160 PRINT" W 8 J-HTH DELL'INCONTRO: 

. ** > " 

1 70 I NPUT " WH" ; D* : I FLEN < D* > > 80 RLEN < D* > < 6 T 
HEN 1 60 

130 OOSUB 1 008 : RR I NT " HUOME PRIMA SQUADRA 
XT* : INPUTA* 

130 GOSUB 1 000 : PR I NT " MHUUME SECONDA SQUAD 
RR : W" : INPUTB* 

200 GOSUB 1 000 = PRINT" »l IOCATORI "A 4 PRINT 
INSERISCI UN VALORE DR 1 R 10 . ” RR I NT 

2 10 FORJ-lTOl 1 = PRINT" I I OC . " -J " m ■ “ i ■ 

INPUTRC J) = NEXT _ 

220 OOSUB 1 000 : RR I NT " MI I OCATOR I " B* : RR I NT 
'INSERISCI UN VALORE DR 1 R 10 ." : RR I NT 

230 FORJ-lTOl 1 RRINT" I I OC . " J " m ■ " i ■ 

INPUTB(J) : NEXT 

240 GOSUB 1000 X — 0 

230 FORJ-lTOl 1 = X-X+A < J > : NEXT = TR- XXI 1 ; TA* 
— STR* < TR > 

260 X = 0 

270 FORJ-lTOl 1 : X — X*-B< J ■ NEXT = TB-X 71 1 ; TB* 
—STR* (TB) 

230 RR I NT " HMTsED I R GIOCATORI ”R*"— r* 

"LEFT*<TR*, 3 > 

230 PRINT"BMMsEDIR GIOCATORI ” B* " — 

K"LEFT*(TB*< 3 7 

300 RR I NT " ■XWWMMTTREM I UN TASTO" 

3 10 WA ITI 33 , 1 : OOSUB 1 000 = RX-RX+TR : BX-BX+T 
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DI raOHTB AL COMPUTER 


CHSR = »1 > 
-flMPO NEUTRO " 
3 " THEN330 


320 PRINT" XW — FH I GIOCA IN 
* : F>R I NT •• 2 > " B# : PR I NT " 3 > 

330 GETC* : I FC*< " 1 " ORC*> " 

3-40 IFC*-" 1 "THENflX-HX +3 
350 I FC*=> " 2 " THENBX-BX + 3 
360 IFC*-" 3 " THENBX-BX + 1 : flX- flX + 1 

370 GOSUB 1 000 : PR I NT " MUMDND I Z I ON I DEL CRN 
PO DI GIOCO : " PRINT 

330 PR I NT ■’ 1 ITT IME” = PR I NT " 2 I SCRETE " : PR 
I NT " 3 I UONE " : PR I NT " 4 -flTT I VE " : PR I NT " 5 E 
SS IME" 

330 GETS* • I FS*< ” 1 " URS*> " 5 " THEN 390 

■400 IFS»*" 1 "THENHX-RX +5 : BX-BX +5 

402 I FS*=- " 2 " THENRX-RX +3 : BX*BX +3 

404 I FSf = " 3 " THENRX»RX + 1 BX-BX + 1 

406 IFS*=*" 4 " THENRX-RX -3 : BX-BX -3 

408 I FS*“ " 5 " THENRX“RX — 6 : BX-BX -6 

4 10 RX-RX+ 1 NT C RND < 1 ) * 4 > : BX*BX+ I NT < RND C 1 ? 

420 GOSUB 1 000 

430 HT —RX^ 8 — RX/ 7 — RX/ 6 — RX/ 3 — RX/ 4 +RX/ 3 +HX/' 
2 -KTR — 10)+3 : I FRT < 0 THENRT = 0 

440 BT «BX/ 8 — BX/ 7 — BX/ 6 — BX/ 5 — BX/ 4 +BX/ 3 +BX/ 
2 -*- < TB— 10 ) 43 : I FBT < 0 THENBT = 0 

450 PR I NT " MUOat " D* : PR I NT = PR I NT = PR I N 

T : RT^-RT : BT^*BT 

470 I FC*“ " 1 " THENPR I NT'TT'R* = PRINT" 3 MM»I 

475 IFC*»" 2 "THENPRINT"n"B* : PRINT" 3 »»RI 

R* 

430 PR I NT = PR I NT 

430 IFC*-" 1 "THENPRINT" *"RT X " 

"BTX = GOT 0520 

500 I FC*= " 2 " THENPR I NT " a"BTK" 

"RTX : GOT 0520 

510 I FC*“ " 3 " THENC*- " 1 " : GOTO470 
520 PRINT" BIMWNCORR? " 

530 GETR*: I FR*» "S " THENRUN 

540 I FR*= " N " THEHPOKE 36879 . 27 : PRINT" T«S" : 
END 

550 GOT 0530 

1000 FORT =* 1 TO 300 : NEXT 

1005 PR I NT '* U 7 S 4 S) 9m I 

I G vflTCH 

1010 RETURN 
RERDV. 


In seguito il programma chiede chi gioca in casa, se A doli, 
B doli, o se si gioca in campo neutro. Qui compaiono le vere 
variabili, AX e BX, che sono il valore (numerico) delle 
squadre. 

La squadra che gioca in casa è incrementata di 3, cioè se B 
doli, è il padrone di casa. BX = BX+3. Se Q campo è 
neutro, AX = AX+1 e BX = BX+1. 

Quindi sì devono fornire le condizioni del campo di gioco, 
scegliendo tra le 5 opzioni: Ottime, Discrete, Buone, Cattive 
e pessime. Con condizioni Ottime, AX e BX sono incrementa- 
te di 5, se Discrete di 3, Buone di 1. In caso di cattive 
condizioni, AX = AX-3 e BX = BX-3, se pessime AX = 
AX— 6 e BX = BX— 6. 

Benché non sia molto scientifico, alla fine vengono sommati 
ad AX e BX dei valori casuali tra +1 e +4, tanto per 
aggiungere un pizzico di imprevedibilità. 

Infine, per formulare il risultato, cioè per stabilire, in base 
ad AX e BX, il numero delle reti segnate da A doli, e B doli., 


si è dovuto ricorrere ad una formula piuttosto stramba e 
originale, ma come si è detto, funzionale e veritiera. 

Eccola per intero: 

AT = AX/8 - AX/7 - AX/6 - AX/5 - AX/4 + AX/3 + 
AX/2 + (TA - 10) +3 e cosi uguale per BX. Come si può 
notare, anche nella formula finale compare TA (e TB), cioè 
la media delle squadre. 

Prima di visualizzare il risultato, TA e TB vengono troncati 
dei decimali, perché è difficile perdere per 2,65 a 0,18, 
oppure pareggiare 1.32 a 1.32. 

Lo schermo finale è una specie di tabellone, nel quale 
compaiono la data dell’incontro (guarda chi si rivede....), le 
due squadre e sotto i rispettivi risultati. 

Qualcuno potrebbe non essere d'accordo con il valore ca- 
suale aggiunto alla fine, in effetti toglie un po' di scienza, 
ma si sa, nel calcio può succedere di tutto... 

Tommuo tr Federico Ourrierl 
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Finalmente anche i possessori di computer 
possono cimentarsi in un concorso organiz- 
zato apposta per loro. 

Nel Computer Match 1 potrete dare sfogo a 
tutta la vostra abilità nei programmi per 
computer. Ecco il regolamento del Match . 

I computer: 

Commodore Vie 20 e Commodore 64* : 

I programmi: 

Atlantia e Dragon Pire per Commodore Vie 
20 e Wargle per Commodore 64. 

Attenzione! Sono In arrivo altri programmi 
compatibili con questi e altri computer. 


rTEnzione si super uargles he 

PIU RECEflTE DEI GIOCHI Ih GARA 



Non fatevi trarre In Inganno dell'apparenza! 

La vita nella città del Wargles è molto, molto dura 
e per sopravvivere a lungo dovrete sparare più 
veloci della lucei E non à detto che ce la facciate 
contro 1 Super Wargles ohe verranno a vendicare 
1 loro fratelli. 


* 




Meccanica: 

rutti coloro che vogliono partecipare al 
Computer Match 1 devono inviare entro 
Il 10 di ogni mese: una foto leggibile del 
punteggio raggiunto, il nome del program- 
ma, il tipo di computer, più una foto tes- 
sera con tutti i dati personali e il nome del 
negozio dove è stato acquistato il program- 
ma a: AUDIST - Casella Postale 1330 - 20101 
Milano. 

Una giuria di esperti esaminerà i punteg- 
gi e farà pubblicare sul primo numero 
raggiungibile delle riviste di settore la 
fotografia e il punteggio dei primi 3 per 
programma e per computer. 


I premi: 

n miglior punteggio mensile per ogni pro- 
gramma riceverà in regalo un Joystick 
Pointmaster per Commodore. Ai campio- 
ni finali del Computer Match, per ogni 
tipo di computer, spettano componenti 
Hi-Fi del valore di 1 milione. 

Tutti i recordmen potranno partecipare 
alla finalissima dell’Imagic Match 2 che 
si terrà all’inizio del 1985. Questi campio- 
ni dovranno anche concorrere su altri 
programmi e su altri computer e videogio- 
chi. Al campione assoluto: un Personal 
Robot del valore di 5 milioni. Al 2° classifi- 
cato: un impianto Hi-Fi del valore di 2 
milioni e al 3° un favoloso giradischi del 
valore di mezzo milione. 


loro Hanno vimo con Lfìcoun e col fuoco 



Statano Uvian 
Dragon Pire 

Commodore Vie 20 
Punteggio raggiunto 
73900 

Acquietato presso: 
Games Center. Torino 



■atale Oreste 
Atlanti! 

Commodore Vie 20 
Punteggio raggiunto 
278200 

Acquistato presso: 
Centro Hi-Fi Scalone, 
Catania 


i 

a 


r 
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Sfere e poligoni semi-regolari 
in coordinate polari col Commodore 
VIC 20. 

Per definire graficamente la posizione di un punto nello 
spazio è possibile utilizzare diverse simbologie. 

La più conosciuta e la più comunemente usata nella grafica 
computerizzata è quella che utilizza il metodo delle coordina- 
te cartesiane, cioè l’identificazione del punto attraverso coor- 
dinate che si situano su tre assi opportunamente posizionati 
nello spazio: 

uno in direzione orizzontale, l'asse X, l’altro in direzione 
verticale, l’asse Z, ed il terzo che identifica la profondità e 
che, nella rappresentazione sul piano bidimensionale, è una 
funzione dei primi due: l'asse Y. 

Tuttavia in alcuni casi, ad esempio nella riproduzione di 
solidi di rotazione, esiste una rappresentazione più efficace: 
quella delle coordinate polari. 

Utilizzando le coordinate polari la figura si può immaginare 
inscritta in una ipotetica sfera e la posizione dei suoi punti 
nello spazio si identifica anche qui con tre coordinate: 
la prima è la distanza tra il punto da localizzare ed Q centro 
della sfera (cioè il raggio), le altre due sono angoli che 
identificano i gradi di rotazione del raggio rispettivamente a 
due piani, uno orizzontale e l'altro verticale. 

“POLIEDRO" è appunto un programma che utilizza il sistema 
delle coordinate polari per costruire una sfera che, come 
noto, è un solido generato dalla rotazione di un cerchio sul 
proprio diametro. 

La costruzione della sfera, in questo caso, avviene fissando il 
valore del raggio ed incrementando il valore dei due angoli, 
generando così 1 meridiani ed i paralleli della sfera stessa. 
Per rendere il tutto meno monotono, al programma è stata 
aggiunta la possibilità di deformare la sfera agendo sulla 
lunghezza del raggio (con una funzione piuttosto contorta 
per aumentare le possibilità di deformazione) ed, una volta 
definito lo sferoide, generare poligoni più o meno regolari 
inscritti nella sfera scegliendo volta per volta il numero dei 
vertici da unire tra loro. 

E ancora... 

Al calcolo delle coordinate polari e alla relativa traduzione in 
coordinate cartesiane (dato che il calcolatore legge soltanto 
quest'ultime e su di un piano bidimensionale) per rendere 
un effetto tridimensionale è stato aggiunto il calcolo di una 
assonometria inizialmente isometrica, ma con la possibilità di 
variarla dal menù scegliendo valori diversi degli angoli. 


Commento al programma 

Linee 000-100 Dispone il text mode, azzera tutte le variabi- 
li, cambia bordo e schermo in nero. 

Linee 110-140 Inizializza le variabili, definisce il valore di 
default del raggio e degli angoli della assonometria, il centro 
della sfera, a numero dei vertici massimo (nel programma è 
fissato a 18 per poter girare sul VIC 80 solo con l'espansione 
grafica, ma con espansioni ulteriori si può aumentare “N": il 
giusto valore è 24). Vengono dimensionate le matrici dei 
suddetti vertici. 

Linee 890-380 Si predispongono le variabili per il calcolo 
dell’assonometria trasformando gli angoli in radianti. 

Linee 360-370 Nel due cicli a conteggio, vengono incremen 
tati i due angoli (a, b) che generano: nel ciclo più interno i 
paralleli, e nell’altro i meridiani. 

Linea 390 Qui il raggio viene modificato con la formula 
[(a’cos(t) + (b'sin(t)] che varia con i valori di input 
QQ.ZZ della linea 280. 

Linee 400-480 Le coordinate polari vengono trasformate in 
coordinate cartesiane X,Y,Z. 

Linee 430-440 Viene calcolato il valore definitivo aggiungen- 
do la distorsione assonometrica, e lo si memorizza in una 
matrice. I calcoli vengono visualizzati nelle linee 440-460. 

Da notare i due valori finali delle funzioni cioè 6.4*.7 e 6.4 
servono per adattare i punti della grafica del VIC con quelli 
realmente calcolati che sono compresi in una matrice di 
160x160 punti. 

Line* 470 Se i valori scelti, durante il calcolo escono dal 
range dello schermo grafico il programma si interrompe e 
richiede nuovi valori. 

Linea 860 iniriaiizsa la grafica e seleziona il colore del 
punto e dello schermo. 

Linee 890-680 Vengono tracciate le linee che formano i 
meridiani, utilizzando i valori memorizzati nella matrice 
XS% (i,l) YS% (LI); si verifica anche di quanti vertici è 
composta la figura. 
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43© PR I NT " r*»»l«[«LFlT I POLIEDRO 1 ‘ 

5©0 FR I HT" VERT I CRL I &OP I ZZONTflL I W 
510 PR I NT " SOTTOMIJLT I PL I DI" N " W 
52© PR I HT " WtìW^tìWWFER R I CALCOLARE)!!" 

530 PRIMT"L_R SFERFl PREMI SI * WS" 

54 © i mput :mrm rrr -■ ll. .. l_s 
545 I FLL=SORLS=0THEN540 
55© LX=M^LL LV=H/LS 

5«S© GRflPH I C2 : COLOR© , © .. 3 . © 

570 I FB$= ■' M " THEH590 

530 IFE*="P"THEN640 

59© FORL=0T ON STEPLX 

e©© F OR I =L V T OH/2STEPLV 

61© DRRW2 , XSX < I — L V .. L > .. VSX < I — L V .. L > TOXSK < I 
^ L > jì VSX < I ^ L > 

62© NEXTI.L 
630 I FET= ■■ M " THEN6S0 
640 FOR I =0T OH/2STEPLV 
65© FORL=LXTON+ 1 STEPLX 

66© DRRW2 . XSfi I , L-LX > VSX c. I , L — LX > TOXSX < I 
. L > ^ VSX CI,L> 

670 NEXTL, I 

SS© CHRR19.0, "[*1 PER IL RICRLCOLO" 

■S3© GETCT IFC$=" " THEN690 
700 IFC*="*"THEN100 

710 GRflPH I C0 : GOTO490 




a MILANO? 

TUTTI, MA PROPRIO TUTTI. 


Via E. Petrella, 6 


VACCI, E VEDI SE NON E VERO! 


Via C. Cantoni, 7 






Logo ‘III parte’ 

I Abbiamo precedentemente 
avuto modo di affermare che 
utilizzare molte delle qualità del 
Comodore 64, come la grafica, con il 
Logo comporta molte meno difficoltà 
che con il Basic. 

Proprio a proposito della grafica, è interessante notare che, 
con questo linguaggio, lo schermo del Commodore 64 viene 
immaginariamente suddiviso in 4 parti uguali da due assi 
perpendicolari tra loro, ohe tagliano il suddetto schermo l’u- 
na orizzontalmente e l'altra verticalmente. 

Grazie a questa suddivisione, ogni punto dello schermo può 
essere determinato in base alla sua distanza da questi due 
assi. 

In pratica, ogni punto ha due coordinate, ‘X’ e T, dove 
l’asse delle ‘X’ è quello che taglia lo schermo orizzontalmente 
mentre quello delle T è quello verticale. 

Chiunque abbia una se pur minima conoscenza di geometria 
analitica intuirà che il punto posto al centro dello schermo, 
dove si incontrano i due assi, avrà coordinate X=0 e Y=0; 
mentre avranno la X negativa tutti i punti posti nella metà 
sinistra dello schermo e positiva quelli posti nella parte 
destra, ed avranno la T negativa tutti i punti posti nella 
metà bassa dello schermo, al contrario di quelli posti nella 
metà alta. 

Grazie a questa suddivisione, mediante l’istruzione ‘SETXY 1 , 
sarà possibile far muovere il cursore, non indicando la dire- 
zione e la lunghezza del percorso da compiere, ma semplice- 
mente dando le coordinate dal punto da raggiungere. 

Per esempio, il comando 
SETXY -10 10 

muoverà il cursore dal punto in cui si trova al punto di 
coordinate X=-10 ed Y=10. 

Una delle applicazioni di maggior interesse dell'istruzione 
‘SETXY 1 è sicuramente quella dell’uso che se ne può fare per 
disegnare dei grafici. 

Prendiamo, come esempio, un immaginario grafico indicante i 
guadagni o le perdite mensili di una altrettanto immaginaria 


Per disegnarlo, bisognerà unire con dei segmenti i vari punti, 
intervallati a distanze fisse verso destra (intervalli che rap- 
presentano il trascorrere del tempo, in questo caso dei me- 
si), che sono posti più in alto o più in basso in funzione 
dell’entità dei guadagni o delle perdite della società in que- 
stione. 

Disegnando in logo la coordinata T di ogni punto avrà come 
valore l’entità della cifra corrispondente al guadagno mensile 
della società, mentre la coordinata 'X' verrà incrementata a 
intervalli fissi. 

Prima cosa da fare, per disegnare detto grafico, è digitare i 


seguenti comandi: DRAW - PU - SETXY - 160 0 - PD. 

In questo modo il cursore, senza lasciare alcuna scia dise- 
gnata (il comando PU ha questa funzione), si sposterà nel 
punto di coordinate X=160 e Y=0, cioè nella estrema sini- 
stra dello schermo (che è composto di 320 x 260 punti) e a 
mezza altezza (cioè sopra l'asse delle 'X', dove la Y uguale a 
0 ). 

A questo punto, il cursore, con il comando PD, tornerà a 
poter disegnare e sarà pronto a muoversi. 

Ora, si può iniziare a dare le coordinate dei punti da dise- 
gnare, in una sequenza simile a quella dell'esempio sotto 


SETXY -160 46 
SETXY -140 32 
SETXY - 130 66 ... e così via. 

Come si può notare, nelle coordinate di ogni punto si è 
continuato ad aumentare la X di 10, in modo che il cursore 
si sposti verso destra in modo regolare, mentre la Y assume 
via via il valore dovuto. 

Se durante l’utilizzazione del cursore desiderate che que- 
st’ultimo divenga invisibile, ricordatevi del comando ‘HT, che 
ha appunto questo scopo, mentre ricordatevi che il comando 
’ST' servirà a far ricomparire il suddetto cursore. 

Il comando ‘SETXY 1 , ha molte altre funzioni, ed è utilissimo 
soprattutto per poter rappresentare graficamente curve, pa- 
rabole, ellissi ecc., nel modo che è comunque ampiamente 
spiegato nel manuale delle istruzioni del Logo. 

Bruno Dapei 
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Super Graphycs 


lr=a Un programma di utilità che 
serve a salvare, a leggere e a 
conservare figure realizzate sulle 
pagine grafiche dell’Apple n. 

Quello che ci ha mandato F. Macaiuso è un programma che 
può rivelarsi utile nel caso in cui si devono usare dei pro- 
grammi per la rappresentazione di funzioni, il cui periodo di 
elaborazione, molto spesso, richiede alcune ore. 

Inoltre può tornare utile al novello Game Designer che può 
così avere archiviati gli scenari per i suoi videogiochi. 

Il programma non necessita di particolari spiegazioni: impor- 
tante è sapere che con questo programma va inizializzato il 
dischetto e su questo non vi possono stare più di 13 ligure. 
Come detto il programma è abbastanza facile da usare: infat- 



ti durante la sua esecuzione ci mostra tutte le opzioni che 
sono facilmente comprensibili; un’unica cosa che non è spie- 
gata nel programma è che quando si sceglie l'opzione “leggi 
dal disco” e si carica una figura, per continuare bisogna 
premere solo ed esclusivamente «RETURN». 


57) 


2: IF 1 


1 REM 

2 REM *** SUPER GRAPHYCS *** 

3 REM *** BY MACALUSO F. *** 

4 REM *** 3/4/84 *** 

5 REM ********************** 

IO TEXT : HOME 

20 FQKE - 16304,0: POKE - 16297,0: POKE - 16302, 

30 V$ = "," 

40 D* = CHR$ (4): PRINT D*; "CATALOGAI B = PEEK 
B = 22 

50 C* = " " : B$ = " 

":E$ = "SUPER SRAPHYCS" 

60 T = 0:CH = 4: FOR CV => 0 TO 23: SOSUB 100: IF C < > 160 THEN POKE P - 

1,219: POKE P,T + 193: POKE P + 1,221:T = T + 1:S = CV 
70 NEXT CV 

80 SI = T - 1:S2 = SI * 34: SS = 456 - (14 + S2> 

90 GOTO 140 

100 CI => INT (CV / 8) : C2 = CV - CI * B:P = 1024 + 128 * C2 + 40 * CI + C 
H: C = PEEK (P) : RETURN 
110 REM 
120 REM 
130 ' REM 

140 HOME : TEXT : HOME : SOSUB 300 
150 VTAB (9): HTAB (4): PRINT ”1) SALVA SU DISCO” 

160 VTAB (11): HTAB (4): PRINT ”2) LEGGI DAL DISCO" 

17Ó VTAB (13): HTAB (4): PRINT ”3) COND. DISCO" 

180 VTAB (15): HTAB (4): PRINT ”4) VISIONA HGR" 

190 VTAB (17): HTAB (4): PRINT "5) VISIONA HGR2" 

200 VTAB (19): HTAB (4): PRINT "6) FINE 

210 VTAB (22): HTAB (4): INPUT "SCEGLI— > ";R* 

220 IF R$ = "1" THEN GOTO 370 

230 IF R* = "4" THEN GOTO 1360 

240 IF R$ = "2" THEN GOTO 640 

250 IF R* = ”3" THEN GOTO 980 

260 IF R$ = "6" THEN GOTO 290 

270 IF R* = "5" THEN GOTO 1410 

280 PRINT CHR$ (7): GOTO 180 
290 END 

300 VTAB (1): HTAB (1): INVERSE : PRINT C$: FOR J = 2 TO ‘ 


■r MENU' • 


VTAB (J); HTAB 
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(1): PRINT " VTAB <J>: HTAB (40) : PRINT " NEXT J 

310 VTAB <5> : HTAB (l)s PRINT C *: NORMAL 
320 VTAB (3): HTAB (13): PRINT E* 

330 RETURN 

340 FOR I •= 6 TD 22: HTAB (1): VTAB (I): HTAB (1): PRINT C*: NEXT Ir RETURN 
360 REM * SOUBROUT I NE SCRITTURA * 

3B0 IF SS < 34 THEN BOTO 1070 
390 BOSUB 340 
400 GOSUB 1210 
410 BOSUB 340 

420 VTAB (22): HTAB (4): PRINT "<E> PER RITORNARE AL MENU ’ “ 

430 VTAB (9): HTAB ( 4 ) : INPUT "NOME FILE ";A* 

440 IF A# = "E" THEN BOTO 140 

450 IF A* = "" THEN PRINT CHR* (7): BOTO 430 

460 VTAB (11): HTAB (4): INPUT "PAGINA GRAFICAd/2) — > ";P* 

470 IF P* = "1" OR P* * "2" THEN BOTO 500 
480 IF P* = "E" THEN GOTO 140 
490 PRINT CHR* (7): GOTO 460 

500 VTAB (13): HTAB (4): INPUT "DISCO (1/2) — > ";M* 

510 IF Mt = "E" THEN GOTO 140 
520 D = VAL <M*> 

530 IF D = 1 OR D » 2 THEN BOTO 550 
540 PRINT CHR* (7): GOTO 500 
550 VTAB (22): HTAB (1): PRINT " 

": REM 40 SPAZI 

560 VTAB (22): HTAB (4): INPUT "CONFERMI (S/N) ?"; N*: IF N* = "N" THEN GOTO 
410 

570 IF P* = "1" THEN GOTO 590 

580 IF P* = “2" THEN GOTO 610 

590 PRINT CHR* (4! ; "BSAVE" ; A*; " , A*2000,L8191 " ; V*; "D" ; D 
600 GOTO 20 

610 PRINT CHR* ( 4) ; "BSAVE" ; A*; ” , A*4000,LB191 " ; V*; "D" ; D 
620 GOTO 20 

630 REM SUBROUTINE DI LETTURA 

640 SI = T - 1 : S2 = SI * 34:SS = 456 - (14 + S2> 

650 TEXT : HOME :D* = CHR* (4): PRINT D*; "CATALOG" ; V*; "DI " : B « PEEK (3 
7) - 2: IF B > 22 THEN B = 22 

660 T = 0:CH = 4: FOR CV = O TO 23: GOSUB 870: IF C < > 160 THEN POKE P 

- 1,219: POKE P,T + 193: POKE P + 1,221:T = T + l:S = CV 

670 NEXT CV: VTAB (24) : A* = "BATTI LA LETTERA PER CARICARE LA FIGURA, OPP 

URE 1=L0CK, 2=UNL0CK , 3*DELETE(+ESC) , 4=RI TORNO AL MENU ‘ " 

6B0 B* = "BLOAD": HTAB (1): PRINT LEFT* (A*, 39) ; : A* - MID* (A*, 2) + LEFT* 
<A*,1):K = PEEK ( - 16384): IF K < 128 THEN FOR K = 1 TO 75: NEXT K 
:K ■= FRE (0): GOTO 680 

690 POKE - 16368, 0:K » K - 176: IF K < 1 OR K > 4 THEN 770 
700 HTAB (1): CALL - 868 

710 PRINT "BATTI LA LETTERA PER IL ";: IF K - 1 THEN B* = "LOCK" 

720 IF K = 2 THEN B* « "UNLOCK" 

730 IF K = 3 THEN BOSUB 890 

740 IF K = 4 THEN BOTO 140 

750 FLASH 

760 PRINT B*;: CALL - 198: NORMAL : GET K*:K = ASC (K*) - 48 
770 IF K < 17 OR K > T.+ 16 THEN 680 
780 CH = 1:CV=S-T+K- 16: GOSUB 870 

790 FOR CH = 6 TO 39: GOSUB 870: B* = B* + CHR* (C) : NEXT CH: HTAB (1): CALL 

- 868: PRINT B* 

800 IF K = 17 THEN BOTO 640 
810 BOSUB 940 
820 HGR : POKE - 16302,0 
830 PRINT D*;B*; ",A*2000,D1" 

840 REM RECATALOG 
850 INPUT H* 

860 GOTO 640 
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870 CI = INT (CV / 8>:C2 = CV - CI * B:P = 1024 + 128 * C2 + 40 * CI + C 

H:C = PEEK (P) : RETURN 

880 FOR T = 6 TO 23: VTAB (T) : PRINT Y»: NEXT T: RETURN 

890 BET X»: IF X» = CHR» (27) THEN BOTO 910 

900 BOTO 650 

910 B» = "DELETE": RETURN 

920 PRINT D»;B»;V» 

930 BOTO 860 

940 IF LEFT» <B»,4) = "LOCK" THEN BOTO 920 

950 IF LEFT» (B»,6) = "UNLOCK" THEN BOTO 920 

960 IF LEFT» <B»,6) = "DELETE" THEN BOTO 920 

970 RETURN 

980 REM CONDIZIONE DISCO 

990 HOME : BOSUB 300 

1000 VTAB (9): HTAB (4): PRINT "SETTORI DISPONIBILI --> 456" 

1010 VTAB (11): HTAB (4): PRINT "SETTORI UTILIZZABILI — : ";SS 

1020 VTAB (13): HTAB (4): PRINT "SETTORI UTILIZZATI — > ";456 -SS 

1030 VTAB (15): HTAB (4): PRINT "FI BURE DISPONIBILI --> 13" 

1040 VTAB (17): HTAB (4): PRINT "FI BURE SALVATE — > "5 51 

1050 VTAB (19): HTAB (4): PRINT "FISURE SALVABILI — > ":13 - SI 

1060 VTAB (22): HTAB (4): PRINT "< RETURN > PER RITORNARE AL MENU - ": VTAB 
(22): HTAB (35): BET J »: BOTO 140 

1070 BOSUB 340 

1080, -^TAB (9): HTAB (2): FLASH : PRINT "SPAZIO DISPONIBILE ESAURITO!" 

1090 V VTAB (11): HTAB (2): NORMAL : PRINT "< RETURN > FER RITORNARE AL MENU - " 

1100 VTAB (13): HTAB (2): PRINT "<ESC> PER CARICARE ALTRO DISCHETTO" 

1110 VTAB (16): HTAB (2): FRINT "SCEBLI— > " : VTAB (16): HTAB (12): BET X» 

1120 IF X» = CHR# (13) THEN BOTO 140 

1130 IF X» = CHR» (27) THEN BOTO 1150 

1140 PRINT CHR» (7): BOTO 1110 

1150 HOME 

1160 VTAB (11): HTAB (2) : PRINT "INSERIRE IL DISCO E PREMERE FLASH : 

PRINT "RETURN": NORMAL 

1170 VTAB (11): HTAB (36): INPUT L» 

1180 POKE 214,0 

1190 PRINT CHR» (4);"IN#6" 

1200 END 

1210 VTAB (9): HTAB (4): PRINT "1> VISIONA HBR 

1220 VTAB (11): HTAB (4): PRINT "2) VISIONA HBR2" 

1230 VTAB (13): HTAB (4): PRINT ”3) SALVA FI SUR A" 

1240 VTAB (15): HTAB (4): PRINT "4) RITORNO AL MENU ' " 

1250 VTAB (18): HTAB (4): PRINT "SCEBLI— > " 

1260 VTAB (18): HTAB (13): BET RX» 

1270 IF RX» = "4" THEN BOTO 140 

1280 IF RX» = "1" THEN BOTO 1360 

1290 IF RX» = "3" THEN RETURN 

1300 IF RX» = "2" THEN BOTO 1410 

1310 IF RX» = CHR» (27) THEN BOTO 1330 

1320 PRINT CHR» (7): BOTO 1260 

1330 POKE - 16304,0: POKE - 16297,0 

1340 BET DF» 

1350 TEXT : BOTO 1260 

1360 POKE - 16304,0: POKE - 16300,0: POKE - 16302,0 

1370 BET ZC» 

1380 TEXT 

1390 IF RX» = "1" THEN BOTO 1260 

1400 BOTO 210 

1410 POKE - 16304,0: POKE - 16299,0 

1420 BET DX» 

1430 TEXT 

1440 IF RX» = "2" THEN BOTO 1260 

1450 BOTO 210 
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IL MERCATO 


Casa produttrice: Apple computer 
Distributore: Apple computer S.p.A. 
Modello: Apple II E 
Tastiera: Qwerty 
Micro-Processore: 6502 


m (KB): 64 
Rom (KB): 16 
Colori: 16 
Grafica X: 256 
Grafica Y 192 
VociO 
Ottave: 

Prezzo Nuovo: 1.651.250 
Prezzo Usato: 1.000.000 


Casa produttrice: Apple computer 
Distributore: Apple computer S.p.A. 
Modello Apple Ile 
Tastiera: Qwerty 
Micro-Processore: 65C02 
Linguaggi: Basic 

Memoria di Massa: Dischi incorp. 

Anno: 84 

Ram (KB): 128K 

Colori: 16 

Grafica X 256 

Grafica Y 192 

Voci: 

Ottave: 

Prezzo Nuovo: 2.831.250 
Prezzo Usato: 


Casa produttrice: Atari 
Distributore: Alari Italia 
Modello: 800 XL 
Tastiera Qwerty 
Micro- Processore: 6502 


m (KB): 24 
Colon: 2S6 
Grafica X 320 
Grafica Y 192 


Memoria di Massa Cassette dedicate 

Anno: 1984 

‘ m (KB): 80 

Rom (KB): - 

Colori: 16 

Grafica X: 256 

Grafica Y 159 

Voci: 3 

Ottave: 5 

Prezzo Nuovo: 1.600.000 


Casa produttrice: Commodore 
Distributore: Commodore Italia 
Modello: Vie 20 
Tastiera: Qwerty 
Micro-Processore: 6502 


Memoria di Massa: Casa, dischi of 

Ram (KB): 5 
Rom (KB): 20 
Colori: 8 
Grafica X: 176 
Grafica Y 158 
Voci: 3 
Ottave: 3 

Prezzo Nuovo: 235.000 
Prezzo Usaro: 180.000 


Casa produttrice: 
Distributore: Con. 
Modello CBM 64 
Tastiera Qwerty 
MicroProcessore: 6510 


Memoria di Massa: Casa Dischi o| 

Anno: 83 

Ram (KB): 64 

Rom (KB): 20 

Colori: 16 

Grafica X: 320 

Grafica Y 200 

Voci: 3 

Ottave: 9 

Prezzo Nuovo: 737.000 
Prezzo Usato: 500.000 

Casa produttrice: Commodore 
Distnbutore: Commodore Italia 
Modello: 64 Execut. 

Tastiera Qwerty 
MicroProcessore: 6510 


Linguaggi Basic Commodore 

Memoria di Massa: Dischi incorp. 

Anno: 83 

Ram (KB): 64 

Rom (KB) 20 

Colori: 16 

Grafica X 320 

Grafica Y 200 

Voci: 3 

Ottave: 9 

Prezzo Nuovo: 2.285.000 
Prezzo Usato: 


Memoria di Massa: Cassette OP 

Anno: 1984 

Ram (KB): 4 

Rom (KB) 8 

Colon 16 

Grafica X 320 

Grafica Y 192 


Casa produttrice: Sega 
Distributore: Melchioni computer 
Modello: SC-3000 
Tastiera: Qwerty (gomma) 
Micro-Processore Z 80A 


Memoria di Massa Cass./dischi op 


Colori: 16 
Grafica X 256 
Grafica Y: 192 
Voci: 

Ottave: 

Prezzo Nuovo 435.000 
Prezzo Usato: 


MicroProcessore / 


Ram (KB): 48 
Rom (KB): 16 
Colon: 8 
Grafica X 256 
Grafica Y 196 
Voci: 1 
Ottave: 6 

Prezzo Nuovo: 500.000 
Prezzo Usato: 350.000 

Casa produttrice: Sharp 
Distnbutore: Melchioni Computer 
Modello: MZ 711 
Tastiera: Qwerty 
Micro-Processore: Z 80 
linguaggi. Basic 

Memoria di Massa Cass./dischi op 

Anno: 83 

Ram (KB): 64 

Rom (KB) 4 

Colon: 8 

Grafica X 80 

Grafica Y 50 

Voci: 1 

Ottave: 3 

Prezzo Nuovo: 790.000 
Prezzo Usato: 550.000 

Casa produttrice: Sinclair research 
Distributore Rebit computer (GBC) 
Modello ZX 81 

Micro-Processore: Z 80 
Linguaggi Basic Sinclair 
Memoria di Massa: Cassette OP 


Rom (KB) 8 
Colori: 0 
Grafica X: 32 
Grafica Y: 24 
Voci: 1 
Ottave: 3 

Prezzo Nuovo: 120.000 
Prezzo Usato: 100.000 
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Casa produttrice: Spectravideo 
International L.T.D. 

Distributore Comlrad S.rJ. 

Modello: SV 318 

Tastiera Qwerty 

Micro-Processore. Z 80A 

Linguaggi Basic Microsoft 

Memoria di Massa: Cassette OP 

Anno: 84 

Ram (KB): 32 

Rom (KB) 32 

Colori: 16 

Grafica X 256 

Grafica Y 192 

Voci: 3 

Ottave: 8 

Prezzo Nuovo: 764.640 
Prezzo Usato: 

Casa produttrice: Spectravideo 

International L.T.D. 

Distributore: Comtrad S.r.1. 

Modello: SV.328 

Tastiera: QWERTY (87 tasti) 

Micro-Processore: Z 8QA 

Linguaggi Basic Microsoft 

Memoria di Massa: Cassette OP 

Anno: 84 

Ram (KB): 80 

Rom (KB): 32 

Colori: 16 

_ ica X 256 

Grafica Y 192 

Voci: 3 

Ottave: 8 

Prezzo Nuovo: 1.062.000 
Prezzo Usato: 


COMMODORE 
VIC 20 

Vendo cassetta per il VIC 20 con 5 giochi tutu 
in bnguagg» macchina tra cui: Abductor. An 
droide. Galaxian. Space Invader» . Puck man a 
L 10.000. 

Damele Viale Itala. 85 00055 Ladispol. (Ro 
ma) Tel. 0699267 11 (tutti i gami dalle 15 alle 
19) 

Vendo VIC 20 + 16 KRAM + 1 cartridge "gar 
den wars" ± 1 cassetta “laser zone" + altri 
giochi L. 300.000. Il tutto ha 4 mesi. 

Alfredo Tel. 0426/22482 (ore cena) 

Vendo programmi per VIC 20, a prezzi davve- 
ro bassi, come: Amock Frog Pacman Brea 
koul Space invadere Donkey kong Galaxian 
e tanti altri. Invio lista gratuitamente 
Aannoni Cristina - Via Biancardi , 9 20075 Lodi 
(MI) Tel. 0371/53847 (ore pasti) 

Scambio fantastici programmi per il VIC 20. 
Ne possiedo circa 200 inviare liste a: 

Cannaos Andrea Via del Tintoretto 28068 
Romentino (NO) Tel. 0321/607370 

Vendo VIC 20; completo di accessori, perfette 
condizioni usato pochissimo + registratore 
Commodore 1530 modello C2N tutto a L 
300.000. 

Damele Via Italia 00055 Ladispoli (Roma) 
Tel 06/9926711 (tutti i giorni 1619) 

Cerco possessori di VIC 20 per scambio di 
software e di idee Prefenbiknente residenti a 
Napoli 

Via Camptilegrei. 72 Pozzuoh (NA) Tel 
061/8661996 (qualsiasi ora) 


Vendo Commodore VIC 20 + registratore + 
joystick + 2 padelle + 4 favolose cartridge: Gorf 
Pinbafl Sturbatile Radar ratrace + libro 
struznn in italiano + libro con 30 giochi da 
regstrare il tutto a L. 400 000 (prezzo listino L 

530.000) 

Giuliani Gianpwlro Via Cannerò. 20 20159 
Milano Tel. 02/605882 (pash e serali feriali) 

Cambio cartuccia “super slot" e cassetta con- 
tenente vari ^ochi (Asteroidi. Serpenti ecc.) 
per VIC 20 con una delle seguenti cartucce: 
“Alien" (Commodore). "Woodoo Castle" 
(Commodore). “Sargon II chess" (Commodo 
re). "Apple Panie" (Audiogenie); “GorC (Com- 

Adamo Luciano Via Novaluce, 48 - Catania 
el. 095/339724 (14.00 17.00) 

Vendo cassette del VIC 20, Spectrum e Com- 
modore 64 con programmi ongmaii tra i quali 
video gechi utlity e listati vari, fer informazioni 

Caftan Francesco Via Fabrizi, 81 41100 

Modena Tel 059/242194 

Vendo al miglor offerente VIC 20 con 3ca6set- 
te tra le quali “Gorf”. Do un joystick in omag 
gioì! Prezzo base L 290.000. 

Carbonara Giorno • Piazza Marconi. 32 ■ 36030 
Malo (VI) Tel. 0445/55223 

Vendo VIC 20, completo di accessori, perfette 
condizioni usato pochissimo + registratore 
Commodore, modello C2N N 1530 - Tutto a L. 
300.000 Oppure camino con ZX Spectrum 16 
K 

Daniele Viale Italia. 85 - 00055 Ladispoli (Ro- 
ma) Tel. 06/9926711 (tutti i giorni dalle 15 alle 
19) 


VARIE 


Vendo Commodore 64 e Sharp 700 qualsiasi 
programma e gioco. Simon's basic, basic 4.0. 
per speed. 80 colonne, L 30.000, programma 
Sintetizzatore vocale, incredibile velocizzatene 


nuli, fatturazione, data base, word processing. 
The Last One. Decatlon e Zaxxon copiatore 
CLONE MACHINE 2 e altre novità assolute a 


Vendo per computer Commodore 64 fantastici 
programmi di video games identici a quelli pre- 
senti nei bar scritti dalle più famose industrie di 
informatica. Essi possono essere registrati su 
floppy disk o su cassetta. Se interessati richie 
dere lista a: 

Pierangelo Patrizi Via del Mare, 47 73100 
Lecce Tel. 0832/52891 


Compro listati e cartucce a prezzo ragion evo 
le. 

Marco ZeUi Largo Gerolamo BeUom, 4 00191 
Roma Tel. 06/3281936 (dalle ore 14.00 alle 

17,00). 


Vendo Sinclair ZX81 + 16K + alimentatore + 
cavetti + kbro guida al Sinclair ZX81 + prò 
gr animazione Z80 (linguaggio macchina ZX81) 
+ 66 programmi per lo ZX81 + 3 cassette di 
programmi + 2 cassette prog. 1K (di cui una m 
Imguagg» macchina) + listati a L. 230.000 anei 
eh* L 326 000 

Ivan Morandi Via Tourneuve, 16- lllOOAosta 
Tel 0165 43889 (dalle 1.30 alle 3.30 e dalle 8 
ale 11) 


Vendo computer Aquarius della Mattel appena 
uscito sul mercato a L 300 000 f cassetta Night 
Stalker valore L. 50.000 (compresa nelle 

300.000) 

Sampierdarena (GEI Tel 010/263832 (ore pa- 


Vendo per Commodore 64 giochi su nastro 
con turbo! ape (velocizzatore) per informazioni: 
Zanardi Ferruccio Via Siracusa. 3 37138 Ve- 
rona Tel 045/565609 (dopo le ore 20) 


Vendo A tutti gh Spec munisti senvetemio tele- 
fonatemi oggi stesso potremo scambiare mol 
rtssime novità m fatto di profanimi e vtdcog» 
chi da 16/48K. La lista e la risposta sono garanti 
le!! 

Via E Mailer. 14 31100 Treviso Tel. 

0422/45880 (ore serali) 


Vendo programmi per Commodore 64 e il favo- 
loso turbo tape che accelera la velocità di cari- 
camento e di salvataggio su nastro fino a ren- 
derla uguale a un floppy. 

Via Alfonso Borrelli, 1/A ■ 90139 Palermo Tef. 
091/266975 (dalle 12.30 alle 17.00) 


Vendo software per C64 su disco o su cassetta. 
I programmi hanno un prezzo che varia dalle 4 
alle 10 mila lire. Posseggo videogiochi come 
Repton, Pole position, Burgher lime, ecc. e mol- 
li gestionali: The last one. Word processor ecc. 
richiedere lista. 

Mondo Senti ViaSp. Ponente • 98057 Milazzo 
(ME) Tel. 090/924863 (pasti) 

Vendo computer Intclli vaioli (ancora in garan- 
zia) con cassetta a L 230.000 trattabili 
S Massimiliano Via Lago. 16 Trieste Tel. 
040/812950(1220) 

Compro programmi per Commodore 64 in fan- 
guagg» macchina o anche in basic purché a 
prezzi non troppo elevati. 

Vendo cassette per Alari VCS; Circus/Atari 
Com pai Haunted house Warlords Adventu 
re Mìssile command Superman Casinò Star 
rader» (con video touch pad) Centipede 
Vanguard. Prezzi da concordare 
Emanuele Tel. 02/202844 (pasti) 

Vendo (solo zona Lombardia) computer 
“Lucky" Inlefii Vision + 2 cartucce compatibili 
col computer (Mr Basic meels Bitsn Bytes 
Scooby doo . ) imballo ongnale, usata pochissi 
me volte a L. 200.000 (concord.) 

Giartsandro Cattaneo Via E. Ferrato. 29 
21013 Gallarate (VA) Tel. 0331/795055 (ore 
pasti) 


Vendo home computer TI99/4A + joystick + 3 
cartucce (calcio, parsec , connect tour ) 5 mesi di 
vita come nuovo, a sole L. 250.000 trattabili. 
Gabriele Bevilacqua Via E Reslivo, 94 90144 
Palermo Tel. 091/515059 (dalle 14 alle 16) 


Vendo per computer ZX8I fantastica cassetta 
C60 contenente 20 giochi 20 Utilities a sole L. 
15.000 comprese cassetta e spese postali. Se 
interessati telefonare o scrivere a: 

Pierangelo Patrizi Via del Mare, 47 73100 
Lecce Tel 0832/52891 


Vendesi bellissimi gkivhi in basic c linguaggio 
macchina (tori apocalypse, cale» 3D. ecc.) su 
cassetta o floppy disk per Commodore 64 e » 
basic, su cassetta, (olheflo. catacombe, ecc.) 
per Texas TI 99/4A 

Stefano di Barbora Via S Mana. 14 33050 
Mortegliano (UDÌ Tel 0432/760048 (dalle 11 
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Il manuale base 
l’uso del VIC 20 




ISHKS®" 5SS3ESS: 


Rita Bonelli 
Daria Gianni 

Alla scoperta del VIC 20 
architettura e tecniche 
di programmazione 


Un libro atteso da quanti - e 
sono moltissimi- hanno 
acquistato uno dei Personal 
Computer del giorno: 
il VIC 20 Commodore. 

Naturale completamento del 
precedente "Impariamo a 
programmare In BASIC con 
Il VIC/CBM”, questo 
manuale può soddisfare 
diverse esigenze. 

Ci sono capitoli che trattano 
i file su disco e cassetta, la 
stampante VIC 1515, alcuni 
cartridge come VIC STAT, 

VIC GRAF, SUPER 
EXPANDER. Un'intera parte 
è dedicata alle porte I/O, al 
chip d’interfaccia video, al 
linguaggio macchina del 
calcolatore. Un'ultima 
Importante annotazione: tutti 
I programmi che compaiono 
nel testo sono stati provati 
sul calcolatore e sono 
disponibili su cassetta 
e floppy disk. 

300 pagine 
Lire 22.000 
Codice 338 O 



Nicole Bréaud-Pouliquen 

La pratica dell’APPLE 

Per Imparare a uaare un 
calcolatore blaogna... usarlo 

Solo cosi, ad esempio, è 
possibile scoprire e sfruttare 
le immense risorse operative 
offerte dall'APPLE Provando, 
riprovando e... leggendo un 
manuale come questo. 

Scritto da un vero esperto, il 
libro si compone di 3 capitoli 
fondamentali: 
e II sistema APPLE II” 
dedicato ail'hardware e al 


LA PRATICA 

PPLE 


e “Il BASIC APPLESOFT 

con le istruzioni, 

I sottoprogrammi, 
gli operatori aritmetici e 
logici 

e “Il disegno e la grafica" 

con le zone di memoria RAM 
e le funzioni grafiche 
Il tutto arricchito da numerosi 
esempi ed esercitazioni con 
soluzioni: affinchè la pratica 
abbia l'immediata 
soddisfazione del riscontro 
130 pagine 
Lire 10.000 
Codice 341 D 



CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
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r Ricordati ^ 
che ogni venerdì 
hai un appuntamento 
. in Edicola con me! . 




PAPERSOFT, 

il primo settimanale di software 
per il tuo home e personal computer 
a sole 1.000 Lire. 


FIN EDICOLA 



